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Sollten Sie hier keine Diskette 
vorfinden, so wenden Sie sich bitte 
an Ihren Zeitschriftenhändler. 


Für den Umtausch defekter Disketten 
verwenden Sie bitte den Garantie- 
Coupon aus dem Heft und schicken 
ihn an: 


ASTAT MEDIA GmbH 
Reklamationen Amiga Games 


Am Steinacher Kreuz 22 
90 427 Nürnberg 





7 worfinden, so wenden Sie sich bitte 
ei Een Zeitschriftenhändler. 


ee Kekntton Das Ziel von 'Kingdoms of Germany’ ist es, 
Eibscn aus dem Heft und schicken Gurch den Einsatz von Strategie und 
du Mächt eine benötigte Anzahl an Territo- 
ASTAT MEDIA GmbH zu übernehmen oder alle anderen 
en Amiga Games reiche zu erobern und zum König 
ee een eutschland erklärt zu werden. 

Dazu ist es notwendig, Armeen aufzustel- 
len, Männer für den Einsatz in den 
Armeen, Patrouillen und Garnisonen 
auszubilden, Burgen und Höfen in strate- 
gisch wichtigen Gegenden zu bauen 
sowie Rohmaterialien für all dies zu 
MR Dan ._ gew innen. Und natürlich, in geeigneten 

ws enten Länder an sich zu reißen. 





Jede Disk auf r Seite kostet nur 5,90 DM 


Jede Disk IREAFT völlig egal ıf der Disk drauf ist a a 


Sämtliche Tit gend deutsche Nachnahme: 10,- DM 

Neuerscheinungen und lauffähig auf allen Ausland NUR 

As =, 3 Bar / Scheck: 15,- DM 
tbestellwert: 10,- DM = . 


Kosdkıit LETTZ 
IHARLARGARG 


TB TG 
Bug] ee 7 TE EN 
OEL) | 
(= 4,95 DM pro Disk) 
EI EEE) 


Blachjach 


Schnell-Versand 
Tel: 02871 / 18 51 15 
Fax: 02871 / 18 66 26 


Schriftliche Bestellungen 
Mallander Computer GmbH 
Bärendorfstr. 24 


46395 Bocholt 





Jede Disk auf dieser Seite kostet nur 5,90 DM, Versandkosten: 2 chriftli Bestellun 


Jede Disk Ur völlig Sgal. was auf der Disk.drauf ist. Bar/ Scheck: 6,- DM Mallander Computer GmbH 
ämtliche Titel sind üb d deutsch 5 PULS 
zZ 90D Neuerscheinungen un fügen name 0 OM Tel: 02871/1851 15 Bärendoristr.24 
en Bar/Scheck: 15.0m Fax: 02871 / 18 66 26 


Mindestbestellwert: 10,- DM 46395 Bocholt 
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ee): 
20 Disks zur freien Auswahl 
komplett nur 99,- DM 
RER) We r7E7 9] 
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COMPUTEC Verlag, 1996 








Die IOIRER = 
Spiele-Lompilaltion 
a[I# 115 


ae TEN TERN: 


ns “| Pünktlich zum Weihnachtsfest stellte die AMIGA 
n GAMES-Redaktion eine abwechslungsreiche 
za) Compilation mit zehn empfehlenswerten Spielen 
te ae EEE letzle Amiga-Sammlung fehlen 

[e [#Tai-ıa}) 
Für Wirtschaftssimulationsfans warten zum Beispiel 
die Seefahrer-Simulation RAMSES und das 


Ä f AN Bee i l 
rt Handelsgame TRADE TRAVEL FIGHT, Action-Profis 
ARTE 





Ramses | 
1 


werden mit den spektakulären Horizontal-Scrollern 
NECRONOM und LETHAL ZONE erfreut, 
F Rollenspielfreaks dürfen bei DUNGEONS OF 
Te AVALON 2 jubeln und Geschicklichkeitsfanatikern 
em stehen mit BRAINBALL, CRAZY SUE 2 und 
% DIAMOND FEVER unterhaltsame Stunden bevor. 
Als krönenden Abschluß gibt es die beiden bekann- 
ten Hits MARBLELOUS und BOMBMANIA! 


- Enthält 10 Diskelten! 
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| x # _ - für nur DM 49,90 
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Hiermit bestelle ich die „AMIGA GAMES GREATEST HITS“ 
zu DM 49.90 inkl. Versandkosten (Ausland: plus DM 10,-): 


Name, Vorname 
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Das deutsche Rolennpml Prog Or ET ET 

Trade Travel Fight 


PRERRRWRE RIN SNÜ) 
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TRRRRFE NIE EL 201 


hegendores Spmil 

RATEN 

PER TFT I 
Edle 

Sufien em Up-hit für Action-Preaks! 


Straße, Haus-Nr. 





Js 
rn EN 
Neeronom ö 


Dar Ballerklassiker von Lnell 


9.5 
a 
PIE h\ 
Knobelhit für Profis! 
PLZ, Wohnort - 


Unsere Bestellbedingungen: 
Coupon ausfüllen, ausschneiden und an nachstehende Adresse schicken. Bestellt werden 
kann nur per Vorkasse (Scheck/ Bargeld) über: COMPUTEC VERLAG, Isarstr. 32-34, LESER- 
SERVICE, 90451 Nürnberg. 


















TOGETHER 
STRONG! 


"Timores mutan- 
tur et nos in illis!”, 
dies pflegten 
schon die alten 
Lateiner zu 
sagen, als sie 
sich den Verände- 
rungen der Zeit 
anpaßten. Wir fol- 
gen ihrem Bei- 
spiel und passen 
unser Magazin ab 
der kommenden 
Ausgabe den 
gestiegenen 
Ansprüchen an! 


Was darf man als Leser von 
einem Magazin für DM 7,50 
erwarten? Diese Frage will ich 
aus gegebenem Anlaß in den 
Mittelpunkt dieses Editorials 
stellen. Der Grund hierfür ist, 
daß es uns in letzter Zeit 
immer schwerer gefallen ist, 
den redaktionellen Inhalt mit 
aktuellen und interessanten 
Themen zu füllen und dabei 
die hochgesteckten Leser- 
Erwartungen zu erfüllen. Da 
es bestimmt nicht in unserem 
Interesse liegt, mittelmäßige 
Produkte, die früher normaler- 
weise gerade mal mit einer 
Newsmeldung bedacht wor- 
den wären, auf mehreren Sei- 
ten zu behandeln und wir kei- 


neswegs weniger als hundert 
Seiten pro Monat bieten wol- 
len, begannen wir das Kon- 
zept dieses Magazins zu 
überdenken. 
Einzig und alleine, wenn man 
den gesamten Amiga-Markt 
inklusive Spielen, Hardware 
und Anwender-Software 
berücksichtigt, läßt sich eine 
anspruchsvolle Amiga-Zeit- 
schrift realisieren. Aus diesem 
Grund setzten wir uns mit den 
Kollegen vom renommierten 
Amiga Magazin zusammen 
und erarbeiteten ein Kon- 
zept, das eine langfristi- 
ge Existenz einer umfassen- 
den Amiga-Fachzeit- 
schrift sichert. Das 
Ergebnis ist eine 
Fusion der beiden 
führenden Amiga-Titel! 
Schon ab der kommenden 
Ausgabe werden wir Euch 
deshalb sozusagen als Gast 
im Amiga Magazin begegnen. 
Ein kompakter, monatlicher 
Amiga Games-Sonderteil mit 
einem Umfang von 32 Seiten 
wird Euch mit allen notwendi- 
gen Informationen über die 
Spieleszene versorgen. 
Redaktionell wird der Spiele- 
teil selbstverständlich von 
den vertrauten Personen 
betreut, selbst Rainer Ross- 
hirts Mailbox bleibt Euch 
erhalten! Ansonsten bürgt die 
erfahrene Amiga Magazin- 
Redaktion für einen kompe- 
tenten Anwenderteil, der für 
einen echten Amiga-Freak 
wohl unerläßlich ist. Sozusa- 
gen als vorgezogenes Weih- 
nachtsgeschenk und kleinen 
Trost präsentieren wir Euch 
auf der aktuellen Cover-CD- 
ROM die Vollversion von Indi- 
ana Jones 3! 


Mit einem lachenden und 
einem weinenden Auge 
wünsche ich Euch nun viel 
Spaß bei der Lektüre der 
vorliegenden Ausgabe und 
freue mich auf ein Wieder- 
sehen im Amiga Magazin 
am 18.12.96! 


Hans Ippisch 


Hau 


Leitender Redakteur 











VALHALLA 3 


Ein exklusive Demo-Version 
des neuen Action-Adventure- 
Hits von Vulcan Software kön- 
nen wir auf der aktuellen 
Cover-Disk präsentieren! 
Spielspaß garantieren wir! 
Weitere Infos auf Seite 72! 





Valhalla 3 bietet spannenden 
Adventure-Spaß! 


Av 


INDIANA JONES & 
THE LAST CRUSADE 


Als besonderes Weihnachtsgeschenk haben wir auf der aktuel- 
len Extra-CD die komplette Vollversion des LucasArts-Adventu- 
re-Klassikers! Kopierschutzabfrage auf Seite 76! 


In Schnürsenkel.ikt offen. 





Erstmals auf CD! Die Vollver- 
sion von Indiana Jones 3! 


Unser Geschenk für Euch! 
Ein komplettes Spiel auf CD! 


Über 360 MByte an aktueller und teils exklusiver Amiga-Software 
können wir auf der beiliegenden Cover-CD-ROM anbieten. Dar- 
unter befinden sich 10 spielbare Demos, 29 PD-Spiele, 2 Anwen- 
derdemos, 26 PD-Utilities, das NoCover-Diskmagazin Nr. 32, 
Werke von Lesern, 130 Bilder, 115 Musikstücke und zahlreiche 
Screenshots! Der komplette Inhalt ab Seite 74! 


LER: you 


Airbus 2 


I Dury 


Update 
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Ill Ep 


INHALT 


Die Comic-Figur Hugo ist zweifellos eines 
der Aushängeschilder des Privatsenders 
Kabelkanal. In sogenannten interaktiven 
Geschicklichkeitsspielchen dürfen RUBRIKEN 


















Zuschauer per Telefon-Piepserei den Hel- | Prem 00000000 = 
den durch abenteuerliche Szenarien Inserentenverzeichnis ..... 2222222222200. 77 
manövrieren, was dem Sen- Service-Nummem ......-sendedonseneen: 72 
der immer zu sensatio- NORSCHAU WI u: een 96 
nellen Einschalt- 
quotenVverhilft. SERVICE 
Wir habemden GOVSTAISK A ee ei a 72 
. GOVar-GD. . Han a ensTea.dıen 74 
Test der Ami- Kleinanzeigen»... +... ws anualenae sen en 90 
ga-Version! 
CD-VOLLVERSION 
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Ohne Festplatte läuft Burnout 
schon gar nicht! 





Burnout dürfe das erste Ami- 
ga-Spiel sein, dessen Grafi- 
ken komplett gerendert wur- 
den. 





Diese futuristischen Gefährte 
werden gesteuert. 


Reifen ade! 





Vulcan Software entpuppt sich allmählich als einer der 
umtriebigsten Entwickler für Amiga-Spiele. In Kürze brin- 
gen sie schon wieder ein neues Game heraus, das den Titel 
Burnout tragen wird. Es soll sich dabei um ein rasantes 
Rennspiel handeln - wir haben uns vorab schon mal auf 
den Tracks umgesehen. 


ir schreiben das Jahr 
2045, und die Erde 
hat sich seit 1996 sehr 


gewandelt. Ein weltweiter Krieg 
macht allen Menschen zu 
schaffen, aber diesmal gibt es 
keine Toten zu beklagen. Der 
Konflikt wird von den Mediengi- 
ganten der Welt ausgetragen 
und ist unter dem Namen Bur- 
ning bekannt: nur die fittesten, 
stärksten und intelligentesten 
Fahrer können hier bestehen... 


Raserei zu viert 


Schon länger hat es auf dem 
Amiga keine zünftige Multiplay- 
er-Action mehr gegeben, aber 
das ändert sich nun. Man wählt 
sich eines von vier futuristi- 
schen Fahrzeugen und tritt 
damit gegen drei menschliche 
Fahrer oder gegen den Compu- 
ter an. Dem Fahrverhalten wid- 
meten die Programmierer 
offensichtlich viel Aufmerksam- 
keit - jeder Wagen reagiert 





Angesichts dieser farbenprächtigen Grafiken wundert es nicht, 
daß man einen AGA-Rechner benötigt. 


A} Amiaa Games 12/96 


absolut realistisch auf die Aus- 
wirkungen der Schwerkraft. 
Die Arenen, in denen die Kämp- 
fe ausgetragen werden, 
erstrahlen ebenfalls in detaillier- 
ten Grafiken. Mit vier verschie- 
denen Untergründen bekommt 
man es dort zu tun: feste 
Tracks, Gummibarrieren, Ab- 
gründe zum Hinunterstürzen 
und Todeszonen. Jeder Kurs 
verlangt vom Spieler blitz- 
schnelle Reaktionen und intelli- 
gente Strategien. Geplant sind 
auch Expansions-Files, mit 
deren Hilfe man irgendwann 
mal aus bis zu 30 Fahrzeugen 
und 99 Arenen auswählen kön- 
nen soll. 

Die Ingame-Grafiken sind zu 
100% gerendert, bieten 256 
Farben und laufen mit 25 Fra- 
mes pro Sekunde ab. Begleitet 
wird das Geschehen von hoch- 
wertiger Musik und .Effekten in 
Stereo. 

Die künstliche Intelligenz des 
Programms paßt sich den 


Fähigkeiten des Spielers an, so 
daß Einsteiger und Profis glei- 
chermaßen eine Chance auf 
Erfolg haben. Für Sieg oder 
Niederlage spielen auch die 
Waffen eine entscheidende 
Rolle, mit denen man seine 
Boliden im Game-Shop ausrü- 
sten kann. 

Burnout wird sich ausschließ- 
lich von der Festplatte spielen 
lassen und einen AGA-Amiga 
mit mindestens 6 MB RAM 
erfordern, wenn man das Spiel 
mit optimaler Geschwindigkeit 
laufen lassen will. Die bis zu vier 
Mitspieler können sich über 
einen Parallel-Port-Joystick- 
Adapter im Turnier- oder im 
Knock-Out-Modus austoben. 
Bei Vulcan bemüht man sich 
offensichtlich, das Game so fle- 
xibel wie möglich zu gestalten 
und hat sogar einen Editor inte- 
griert, mit dem jeder seine eige- 
nen Arenen designen kann. 


EM Herbert Aichinger 





Kurz nach dem Start befinden sich die vier Kontrahenten 
natürlich noch auf einer Höhe. 


FILIALE: 





ESSEN @AMIGA so... AMIGA AMIGA SONY PSX 
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Alien Breed 3D-2 (DA) 9,90 SUPER PREISE Playstation Grundger. 389.00 
. . Alien Olympics (DA) 69.90 SU di 1 IS Control Pad 59.90 
Aminet Set 3 CD (KE) 59.90 Nur solange der Vorrat reicht Aminet Set 3 (DA) 59.90 Control Pad ASCII Stick 119.90 
Biing! (KD) 9.90 Fighting Spirit (DA) 69.90 Control Pad Cyclone 49.90 
dl z =, Black Viper (DA) 79.90 Airbus 2 (KD) 49.90 Gloom 2 (KE) * 69.90 Gamebuster Mogel Modul 89.90 
j F  Breathless (DA) 69.90 Aladdin 1200 (DA) 39.90 (benötigt 2 MB Ram) Memory Card 4.90 
: ITTT RE Bundesliga Man.Hattrik (KD)89.90 Archer McLeans Pool (KE) 2990 Legends (KE) 49.90 Memory Card 120 Speicherpl. 89.90 
Capital Punishment (DA) 4.90 Black Crypt (KE) 29 Mag! (KD) 89.90 Mouse 59.90 
Carribbean Desaster (KD) 59.90 Blaster (DA) 14.90 Nemac 4 (DA) 69.90 Multitap 4 Player Adapter 69.90 
Chaos Engine 2 (DA) * 69,90 69.90 Bombmania (DA) 2.9 Sperical Worlds (KD) 29.90 Lenkrad 179.90 
ü FILIALE: Der Produzent (KD) 69.90 69.90 Broinman (DA) 29.90 Worms Data (DA) 29.90 Ne GeCon Joystick (DA) 89.90 
” Der Reeder (1,5MB) (KD) 59.90 Campaign 1 (KD) 1490 en Alien Trilogy (KD) 90 
Evolution-Humans 3 (DA) 54.90 Desert Strike (KE) 29.90 ZU BEHOR Andretti Racing (KD) 89.90 
Exile (DA) 5990 Dune2(KE) 29,90 Aquanauts Holiday (DA) 99.90 
F1 Pole Elite Plus (DA) 14.90 Joypad Techno Plus 19.90 Bophomets Fluch (KD) 89.90 
Position (KD) * 9.0 Fears 1200 (KE) 39.90 Joystick Techno Plus 29.90 Blazing Dragons (KD) 89.90 
Fighting Spirit (DA) 69.90 69.90 Fields of Glory 1200 (KD) 19.90 Mouse Techno Plus 29.90 Chronides of the Sword (KD) * 89.90 
Formula 1 Master (KE) 59.90 Flieght of Amazon Q. (DA)39.90 Portverlängerung 40 Crash Bandicoot (DA) 109.90 
Gloom Data (KE) * 39.90 Fly Harder (DA) 9 Scart Kabel 14.90 Davis Cup Tennis (DA) 90 
Gnomes (DA) iN Gloom Deluxe (DA) 39.90 Descent (DA) 59.90 
Guardian (KE) 69.90 (Turbokarte & 2 MB benötigt) ET Destruction Derby 2(DA)* 99.90 
Hattrik-Ikarion (KD) 69.90 Gloom 1200 (KE) 39.90 Die Hard Trilogy (DA) * 9.90 
Hillseo Lido (KD) 49.90 Glücksrod (KD) 9.90 Beneoth a Steel Sky (KD) 13.90 Discworld 2 (KD) 9.90 
Hugo (KD) 69.90 Gunship 2000 1200 (DA) 1990  Bloodnet (KD) 13.9 Dragon Heart (DA) 89.90 
Indiana Jones 4 (KD) 69.90 König der Löwen 1200 (DA) 39.90 Buck Rogers 1 (KD) 13.90 Earthworm Jim 2 (DA) 89.90 
Jet Pilot (DA) * iN. Nigel Mansell Grand Prix (DA) 19.90 Dreomweb + Universe + Fade to Black (KD) 89.90 
Kargon (KD) 49.90 Pacific Island (KD) 14.90 Die Sage von Nietoom (KD) 13.90 Fifa Soccer 97 (KD) * 89.90 
Kult for Speed (DA) * iM. Rally Championship ( ab 500-+) 14.90 Dungeon Master 2 (KD) 13.90 Firo & Klawd (DA) 89.90 
Legends (KE) 49.90 Riskant (KD) 990 Erbender Erde (KD) 13.90 Formula 1 (KD) 109.90 
Mag!! (KD) 79.90 79.90 Sabre Team (DA) 19.90 EyeoftheBeholder 1-3(KD) 25.00 Grand Theft Auto (DA) * 89.90 
Metallic Power (DA) 9,90 Shadow Fighter 1200(D4) 29.90  Fears(KD) 19.80 Iron Man X-0 (DA) 89.90 

Metamorphosis (DA) * 7490 Skidmarks (DA) 2990 FlightofAmazone Queen (KD) 1390 John Madden 
Monkey Island 2 (KD) 69.90 Space Hulk (KE) 2990 Goblins 1-3 (KD) 13.90 Football 97 (DA) 89.90 
Nemat 4 (DA) 49.90 Sperical Worlds (DA) 2990  Heimdall 1+2(KD) 13.90 Legacy of Kain (DA) 89.90 
EN (benötigt 2MB RAM, Strategy Master (DA) 19.90 Indiana Jones 3+4 (KD) 13.90 Lomax in Lemmingland (DA) 89.90 
Artikel aus unserem Sortiment Kickstart und Turbokarte) (Spirit 0. Excalibur, Chessplayer 2150, Innocent Un.Cought 1-2 (KD) je 13.90 Moto X (DA) 89.90 
erhalten Sie auch bei unserem Pinball Manio (DA) 69.90 Hunter, Populous) Ishar 1-3 (KD) 25.00 NBA Live 97 (DA) 89.90 
ggureiene JUTSOFE POINT. Pinball Prelude (KE) 69.90 69.90 Super Tennis Chomps (KE) 39.90 King's Quest 1-6 (KD) 25.00 _Needfor Speed (KD) 89.90 
Primal Roge (DA) 9.0 Supremary (KE) 2990 Lam 1-6(KD) 25.00 NFL Face Off Ikehockey (DA) 99.90 
„ Putty Squad (DA) * 89.90 Team Yankee (DA) 14.9 Legend 1 (KD) 90 NHL Hockey 97 (DA) 89.90 
Samba Partie (KD) 39.90 39.90 Theme Park 1200 (KD) 1990 Legend ofKyrandia 1+2(KD) 13.90 Onside Soccer Compil. (DA) 99.90 
Sensible World Tornado 1200 (KD) 1990 Lucas Arts Clas.Adventure (KD) 25.00 Penny Racers (DA) 89.90 
Soccer 97(DA)* 59.90 Tripple Action 1 (DA) 14.90 (Loom, Zak Mc Kracken, Indy 3, PGA Tour Golf 97 (DA) * 9.90 
Sensible World (Deuteros, Hammer Boy, Maniac Mansion, Monkey Island 1) Pete Sampres Tennis (KDD) 89.90 
Soccer Update (DA) 29.90 Battle Voley) Lucas Arts Spiele Buch (KD) 29.80 Raging Skies (DA) 9.90 
Star Crusader (KE) 59.90 Tripple Action 4 (DA) 14.90 (Indy 3+4, Monkey Island 1+2, Ran Socter (KD) 89.90 
Super Hero (DA) * 69.90 (Blues Brothers, Satan, Mayo) Loom, Sam & Max, Rebel 1, uvm.) Rayman 2 (DA) * 9.0 
Time Keeper (KD/EA) 49.90 Uridium 2 (DA) 19,90 LureoftheTemptress(D) 1390 Return Fire (DA) 9.0 
7) Time Keeper Data (KD/EA) 19.90 War in the Gulf (KD) 1490 Might & Magic 3 (KD) 13.90 Ridge Racer Revolution (DA) 99.90 
Tiny Toy Adventure (DA) 59.90 Whizz (ab 500+) (DA) 4.90 Monkey Island 1+2(KD) 1390 Roll Cage (DA) * 109.90 
ä De er 2 mn Touring Car Challenge (DA) 39.90 XT-Reme Rocing 1200 (DA) 39.90 Police Quest 1-4 (KD) 25.00 Soviet Strike (KD) 89.90 
i en ; Trapped (DA) 59.90 Zeppelin (KD) 1990 Questfor Glory 1-4 (KD) 25.00 Supersonic Racers (DA) 89.90 
2. f OFT POI - Valhalla 3 (KD) 49.90 Schwarzes Auge 1 (KD) 24.95 Syndicate Wars (KD) * 89.90 
i " Watchtower (DA) 590 __Daes sich bei diesen Angeboten Simon the Sorcerer 1+2(KD) 14.80 Tekken 2 (DA) 109.90 
Worms (DA) 69.90 vorwiegend um Restposten Space Quest 1-5 (KD) 25.00 Tomvb Raider (KDE) 89.90 
| Worms Direct. Cut (DA) * IN handelt, geben Sie beilhrer Star Trek 1+2(KD) 1390 Total NBA (DA) 109.90 
7 Wendetta (DA) iM. Bestellung einen Ersatzwunsch Zak Mc Kracken (KD) 13.90 Wing Commander 4 (KD)* 109.90 
X XP 8 (DA) 59.90 69.90 an. Zork Nemesis (DA) * 9.0 


| Preise.der JOYSOFT POINTS 
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SATURN 


Grundgerät + Pad 419.00 
Arcade Racer Joystick 129.90 
Control Pad Sat 18 34.90 
Alien Trilogy (DA) 9.90 


Blazing Dragons (DA) 89.90 


Daytona USA Champ.Edition 99.90 
Descent (DA) * 109.90 a 
Fifa Soccer 97 (KD) * 0 
Galaxy Fight (DA) nn 
John Madden 97 (KD) 9.90 


Mysteria-Realmes of Love (KD) 109.90 





NBA Jam Tournament Ed. (DA) 39.90 
NFL Quaterback 96 (DA) 89.90 
Nights & 3D Pod (DA) 149.90 ° 
PGA Tour Golf 97 (KD) 99.90 
SEGA Rally (DA) 9.0 
Sonic X-Treme (DA) * 90 
Story of Thor (DA) 89.90 
Tomb Raider (KD) 90 
Tunnel B] (DA) 9.90 
Valora Valley Golf (DA) 89.90 
Victory Boxing (DA) 89.90 
Virtual Fighter 2 (DA) 9.0 
Waterworlds (DA) 109.90 


TRADING 





[7.1173 
Brandneu im Programm 
Fleer Basketball 96/97 Box 64.90 
Fleer Basketball 96/97 Booster 2.90 
Fleer Hockey 96/97 Box 64.90 
Fleer Hockey 96/97 Booster 2.90 
Fleer Metal Football 96 Box 109.90 
Fler Metal Football 96 Booster 4.90 
NBA Hoops 96/97-1 Box 4.9 ” 
NBA Hoops 97/97-1 Booster 2.20 
Topps Basketball 96/97-1 Box] 14.90 
Topps Basketball 96/97-1 Booster3.40 
Upperd. Baseball 96/97-2 Box159.90 
Upperd. Baseball 96/97-2 Booster4.90 ee 
Upperd. Basketball C. Ch. Box 79.90 : 
Upperd. Basketball C. CH. Booster2.40 
weitere Karten und Zubehör auf Anfrage 








Der Neue ist raus! ß x 
Unser neuer Katalog! 

Mit Spielbeschreibungen, Preisliste 

und vielen interssanten Informationen 


(KD) KOMPLETT DEUTSCH \ 
(DA) DT. ANLEITUNG # 
(EA) ENGL. ANLEITUNG s 
(KE) KOMPLETT ENGLISCH 


(*) NOCH NICHT LIEFERBAR 
VORBESTELLUNG SOFORT MÖGLICH 


DEI Zap ne = =>4 


AB EINEM RECHNUNGSBETRAG VON 200,- DM 
LIEFERN WIR IM INLAND VERSANDKOSTENFREI R 


Be 


O NACHNAHME POST: 9.90DM OUPS: 16.90DM|: 
O VORKASSE/SCHECK: 6.90 DM #O UPS: 9.90 DMF 


O KREDITKARTE: 6.90 DM | 

VERSAND AUSLAND | 

O POSTBARE VORKASSE > KREDITKARTE 
EUROPA: WELTWEI: | 

PÄCKCHEN 20.- DM 25.-DM 

PAKETE: - $ 

© KOMPLETT-LIEFERUNG O TEILLIEFERUNG) 


ICH ZAHLE MIT KREDITKARTE 

© EUROCARD/ MASTERCARD O VISA CARD 
NR.: 

GULTIG BIS: 


UNTERSCHRIFT: 





NEIN und 
SUSE ER 53532 TO 2] 
besetzt. | 
































Irrtüier & Preisänderungen bleiben vorbehalten 


R 








Wer oder was hat hier gewütet? - Die zerstörten Häuser geben 


uns Rätsel auf. 


Predator läßt grüßen? Ein undefinierbares Wesen sucht das 
Weite, zurück bleibt eine leere Metallkapsel. 


Weiterhin auf dem Vormarsch... 


Hell Pıigs 


Nach der Valhalla-Trilogie hat Vulcan 
Software neben Jet Pilot und dem 
langerwarteten Tiny Troops viele wei- 
tere interessante Titel in Arbeit. Bei- 
spielsweise bastelt man ebenso eifrig 
an einem neuen Action-Adventure, das 
bereits Anfang ‘97 in den Regalen zu 





Die textreichen Erläuterungen sollen in der CD-ROM-Version 
einer flüssigen Sprachausgabe weichen. 


Selten landet bei uns ein Amiga-Game auf dem Prüfstand, 
das für den Benutzer ein Mindestalter von 18 Jahren voraus- 
setzt. Verbindet man eine solche Altersfreigabe bei Compu- 
tersoftware zumeist mit anrüchigen nackten Tatsachen, so 
hat Hell Pigs mit diesem Genre sehr wenig zu tun. Vielmehr 


möchte man mit diesem Titel ein Spiel kreieren, das wie ein 
typischer Schwarzenegger-Film knallhart ist und temporei- 
che Action bietet. Ob man es auf dem Amiga schaffen wird, 
die breite Masse seiner Zielgruppe anzusprechen, so daß 
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finden sein wird. 


ie Story um die - wört- 
lich übersetzt - „Höllen- 


schweine“ liegt, zumin- 
dest für uns, noch ebenso im 
Dunkeln wie das eigentliche 
Spielziel. Obwohl die Alters- 
freigabe für dieses Spiel bei 18 
Jahren liegt, handelt es sich 
hier nicht etwa um pornografi- 
sche Ferkeleien, sondern viel- 
mehr um pure knallharte 
Action, die in ein spannend 
fesselndes Adventure gepackt 
werden soll. 


Mysteriöse 
Begebenheiten... 
Entfernt von jeglicher (noch 


lebender) Zivilisation bist Du als 
Spezialist und Söldner der 


Von Oliver Preißner 


Army unterwegs, um Licht in 
die seltsamen Vorfälle in dieser 
Region zu bringen. Auf Deinem 
Weg stößt Du jedoch nur auf 
verlassene und verwüstete Rui- 
nen einstiger Behausungen. Ein 
Flugzeugwrack gibt Dir eben- 
solche Rätsel auf, wie die 
fremdartigen Apparaturen in 
einer Höhle, deren Eingang wie 
ein Totenkopf aussieht. Hüllt 
sich Vulcan Software hinsicht- 
lich der genauen Steuerung 
ebenso wie im Bezug auf das 
Gameplay noch in tiefes 
Schweigen, so verspricht man 
jedoch bereits heute eine Story, 
die nicht nur fesselnd sein wird, 
sondern auch hinsichtlich der 
verwendeten Grafiken und des 
Sprachgebrauchs nahe an auf- 
wendig produzierte Kino-Ereig- 


Info-Paket gratis!! 


Sie möchten noch weitere Informationen über unser Liefer- 
programm??? - Dann fordern Sie doch einfach unser kostenloses 
Info-Paket an. In unserem Gesamtkatalog finden Sie ausführliche 
Beschreibungen aller Produkte. Dazu erhalten Sie eine aktuelle 
Ausgabe unserer CD-News, die wir regelmäßig für die Mitglieder 
unseres Multimedia-Clubs herausgeben. - Hier gibt es übrigens 
auch Infos zu Sony Playstation und Sega Saturn!! 


Amiga-Spiele Amiga-CD Anwendungen 


Alien Breed 3D 49.90 Behind the Iron Gate 14.90 AGA Experience 2 27.90 Animage 

Black Viper 65.- Biing! ECS 79.90 Amiga Format CD 8-11je 9.90 Adorage 2.5 

Bump & Burn 12.90 » Biing! AGA 89.90 Amiga Joker CD 24.90 Asim CDFS 3.x 
Cedric 65.- Breathless AGA 59.90 Amiga Mag. CD 9/11 je 7.- CD Write 
Competition Joypad 39.- Bundesliga Man. Hattrick 59.90 Amiga Repair Set 69.90 CyberGraphX 

Dark Seed 19.90 Caribbean Disaster 57.90 Aminet 6-15 je 19.90 Data Base Prof. 3.0 
Elite 2 29.90 Cedric 69.90 Aminet Set 1-3 je 49.90 Deluxe Paint 4 
Erben der Erde 55.- Civilization 44.90 Animatic 9.90 Deluxe Paint 5 
Evolution - Humans3 55.- Crystal Dragon 9.90 CDPD3 9.90 Diavolo Backup Pro. 
Fears 69.90 Der Reeder AGA/ECS je 59.90 CD-Sens.: Golden Games 17.90 Distant Suns 4.2 
Fighting Spirit 59.90 Der Produzent AGWECS je 64.90 CD-Sens.: Demos Forever 17.90 Fibuman e 

Fire & Ice 14.90 Embryo 9.90 Demomania 9.90 Final Copy 2 

Fury of the Furries 24.- European Champions 9.90 Directory Opus V5.5 89.90 Final Writer 5 
Gamer Gold Collection 19.90 Fears AGA 69.90 Do it! 1 14.90 GP Fax 

Gamers Delight 14.90 Fields of Glory AGA/ECS je 29.90 Do it! 2 69.90 Image F/X 

Gloom 37.90 Fightin Spirit AGA 59.90 Epic Interactive Encycl. 64.90 Maxon CAD 2.5 
Heimdall 2 33.- Formula 1 Masters 39.90 Eric Schwartz CD 37.90 Maxon Cinema 4D 3 
Impossible Mission 2025 19.90 Hattrick! 59.90 Euroscene 1 14.90 Maxon Tools 2 
Insight Dinosaurs 29.90 Hillsea Lido 39.90 Euroszene 2 29.90 Maxon Twist 2 
James Pond 3 24.90 Hugo 64.90 Fractal Universe 14.90 Maxon Twist Organizer 
Legends 39.90 Indiana Jones 4 59.90 Fun Clips 29.90 Multimedia Experience 
Lemmings 19.90 Flight of Amazon Queen 69.90 Gamers Delight 2 29.90 Personal Paint 6.4 
Lotus Trilogy 29.90 Gloom Deluxe 49.90 Gateway Vol. 1 4.90 Picture Manager 2.0 
Mag! 77.90 Killing Grounds AGA 59.90 Goldfish 3 29.90 Power Titler 

Mean Arenas 29.- Lucasarts Classic Advt. 59.90 Megahits 1-6 je 9.90 Siegfried Antivirus 
Naughty Ones 19.90 Mag! ECS/AGA je 77.90 Megahits 7 29.90 Siegfried Copy 

PGA European Tour 14.90 Monkey Island 2 59.90 Magic Publisher 69.90 Turbo Base 
Photolite 39.90 Nemac IV Disk/CD je 39.90 Magic WB Enhancer CD 37.90 Turbo Calc 3.5 
Pinball Prelude 55.- Nightshift 29.90 Maxon Atlas 59.90 Turbo Print Prof. 4.1 
Prey 14.90 Pinball Illusions AGA 59.90 Maxon Cinema 4D Classic 65.- Videoscape 

Rise of the Robots 39.90 Pinball Mania AGA 59.90 Mensch, Natur, Umwelt 69.90 Vista Pro 3.0 
Roadkill 29.90 Pinball Prelude AGAJECS je 49.90 Mods Anthology 49.90 Wordworth 5 
Sensible Soccer 9.90 Piracy on High Seas 19.90 Network CD 29.90 X-Copy & Tools 
Shadow Fighter 39.90 Plotting 14.90 Octamed Sound Studio 65.- X-DVE 2.0 


Soccer Kid 19.90 Primal Rage AGA 59.90 Pandoras CD 7.90 
Super Skidmarks 37.90 Ran Trainer 29.- Personal Suite 39.90 Hardware 
Top Gear 2 29.90 Samba Partie ECS 52.90 Photogenics 2 159.90 


Ultimate Body / Project X 29.90 Samba Partie AGA 67.90 Scene Storm 37.90 A 1200 Magic 170 HD 
„Vital Light 12.90 Sens. World of Soccer 39.90 Sci-Fi-Sensations 39.90 Aktivboxen 120 Watt 
»  Wendetta 2175 49.90 Slam Tilt AGA 49.90 Sounds Terrific 2 39.90 Aktivboxen 150 Watt 
World Atlas 49.90 Soccer Kid AGA 19.95 Steuer Profi 1995 9.90 Blizzard 1230/IV 50 MHz 
Worms 57.90 Spherical Worlds 49.90 Superautos Bilder-CD 4.90 CD-ROM A1200, 4-fach 
Star Crusader AGA 49.90 Teleinfo CD 49.90 Easy CD Controller A1200 189.- 
e Hattrick! Star Trek 25th Ann. AGA 27.90 Textikon 4990 EasyCDmit8-fach CD 379.- 
Disk-Version: 59.90 DM Super Skidmarks 34.90 The Speccy CD1996 29.90 Festplatte 2.5" 540MB 279.- 
(ab 1.5 MB RAM) Super Streetfight. II Turbo 44.90 Turbo Calc 2.1 9.90  Festplatte3.5"1.2GB 339.- 
Super Tennis Champs 39.90 World Info 95 9.90 Festplatte 3.5" 1.7 GB 389.- 
Super Tennis Ch. Data 24.90 World of Sound 14.90 Graffito Digitizer S-VHS 279.- 
Team Yankee 9.90 Joystick Competition Pro 24.90 
Time Keepers 39.90 Wendetta 2175 M-Tec SCSI für 1230 175.- 
Tin Toy Adventure 49.90 CD für A1200 & CD32 49.90 Maus/Joystick-Verläng. 12.90 
Total Football 62.50 Maus, schwarz mitPad 29.90 
Touring Car Challenge 93.- i . Megalosound Sampler 79.90 
Trapped 3D 49.90 Micronic Infinitiv Tower ab 399.- 
Vital Light 14.90 Monitor Amiga 1438S 519.- 
War in the Gulf 12.90 \ Ka Monitorkabel 19.90 
Watchtower AGA 45.- KR AN Nullmodemkabel 14.90 
Whizz 9.90 “ ROM 2.05 39.- 
Willi Lemke Fussball AGA 69.90 f7 Squirrel SCSI-Controller 129.90 
World Golf 33.- r Tastatur A2/3/4000 deutsch 139.- 
Worms 59.90 \ Techno Sound Turbo Il 129.- 
XP 8 AGA/ECS je 49.90 Turbok. A600 030 +4MB 289.- 
X-Treme Racing AGA 49.90 RN Turbok. A1200 28 +4MB 229.- 
X-Treme Racing Data 24.90 hayecıt N Videotext-Dekoder 99.- 
Zeewolf 2 49.90 Dr LO) Zip-Drive SCSI int./ext. je 329.- 


N PS/2 für een | e. 
TE EZ DE Friedrich-Ebert-Straße 431, 
47178 Duisburg-Walsum (B8) 


A MB ke = DM i Tel. 0203 / 4791607, 478650, Fax 0203 / 4792255 
TE] SER.om vx (Scheck o. Ban 6-om 


Kreditkarte 12.- DM - Ausland (nur VK) 18,- DM 





Begegnungen der dritten Art. Der Schatten einer üblen Kreatur 


erhebt sich aus dem Nebel. 


nisse herankommen soll. So 
gehört hierzu ebenso ein film- 
reif inszenierter Handlungsver- 
lauf, wie auch unvorhersehbare 
Ereignisse, die Dich von der 
ersten Minute an wachsam 
bleiben lassen. Erreichen will 
Vulcan Software diese Atmo- 
sphäre nicht zuletzt mit verblüf- 
fenden visuellen Spezialeffek- 
ten. Die Charaktere, insbeson- 
dere unser Titelheld, sollen eine 
fast uneingeschränkte Bewe- 
gungsfreiheit besitzen, wo- 
durch sie wie in vergleichbar 
großen Adventures wie Indiana 
Jones IV auch in den Tiefen des 
Screens umherwandern kön- 
nen, was mit entsprechend stu- 
fenlosen Zooms einhergehen 
soll. Die gewohnte Art von 
Such-, Denk- und Rätselaufga- 
ben wird jedoch nur einen 
Schwerpunkt von Hell Pigs dar- 
stellen. Das zweite Standbein 
dieser Abenteuer-Safari soll 
eindeutig auf Action abzielen. 
So werden taktische Killing- 
Missions ebenso wie wilde 
Metzel-Orgien fester Bestand- 
teil des Gameplays sein, womit 
dann wohl auch die Ursache für 
die entsprechende Altersemp- 
fehlung begründet ist. 





Ein unterirdisches Computerterminal, ein weiterer Schlüssel- 


punkt unserer Forschungen. 


Technik? 


Die ersten Bytes und Bilder die- 
ses neuen Action-Adveniures 
lassen uns bereits auf ein 
zumindest in grafischer Hin- 
sicht anspruchsvolles Spielde- 
sign spekulieren. Detaillierte 
und farblich anspruchsvolle 
Backgrounds, ein fein animier- 
tes Söldner-Sprite, das uns von 
der Gewehrhaltung etwas an 
Lederstrumpf erinnert, wecken 
die Neugier auf einen ersten 
spielbaren Probelevel. Wenn 
man den Angaben des Herstel- 
lers Glauben schenken darf, 
wird die 22 Disketten umfas- 
sende und optional festplatten- 
installierbare Vollversion bereits 
im Januar fertiggestellt, die CD- 
ROM soll danach nur mit gerin- 
ger Verzögerung folgen. Ein 
vernünftiger Spielablauf wird 
dabei auf einem Standard- 
A1200 gewährleistet, wobei 
jedoch selbst ältere ECS-Ami- 
gas mit zumindest 2 MB RAM 
schon in den Genuß dieser 
Genre-Mixtur kommen können. 
So richtig ab geht die Post 
jedoch erst auf einem AGA- 
Rechner mit einem 68030-Pro- 
zessor und zusätzlichem Spei- 
cher. 
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Bauwerke unbekannter Herkunft führen uns ins Innere eines 
Berges. 


Mit dem 
Schnellfeuer- 
gewehr im 
Anschlag 
tasten wir uns 
durch eine 
geheimnisvolle 
Höhle. 




















Parallel zu der mit rund 20 MB gewaltig umfangreichen Dis- 
kettenversion arbeitet Vulcan Software bereits an einer noch 
aufwendigeren CD-ROM. Diese wird einerseits richtige Film- 
sequenzen beinhalten, die den Zuschauer in ihren Bann zie- 
hen sollen. Andererseits sollen die Charaktere auch des 
gesprochenen Wortes mächtig sein, wobei eine flüssige 
Sprachausgabe angesichts der geplanten sechs Sprachen 
eine beachtliche Aufgabe darstellt. Hat man bereits mit der 
Valhalla-Saga demonstriert, daß dies durchaus in anspre- 
chender Form machbar ist, so hoffen wir natürlich, daß die 
Hell Pigs über einen zumindest umfangreicheren Wortschatz 
verfügen werden. 


IHR AMIGA  DISTRIBUTOR ! 








Conny Figge Schnellversand 
Sponheuer Straße 25 » 45326 Essen 
Telefon 0201 - 837 9960+61 + Telefax 0201 - 837 9962 
Bestellungen bis 14 Uhr werden am gleichen Tag versandt! 


Alle Preise verstehen sich zzgl. Versandkosten! 





COMPUTEC Verlag, 1996 






















WING COMMANDER 3 


Die legendäre Weltraum- 
Action-Serie von Chris 
Roberts erwies sich auf 
Sonys PlayStation als 

anz besonders gelungen! 
Der Hit des Jahres von E.A.! 


+ 
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Jedes Jahr'zeichnen\die, Fa« 
Verlägs (PC GAMES, PG AG 
FUN ung AMIGA GAMES)\di 
Dabeimwerden alle Titelsber 
Vorjahres inn&xhalb von 12 Mo 
also hohe Qualität und Spiel: 
das abgebildete Symbol 
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TOTAL NBA '96 
‚; DIN Nie zuvor wurde die 
> amerikanische NBA reali- 
Ser stischer auf einem 
4 > ; 








Monitor in Szene gesetzt. 
Basketball-Fans bescherten 
Sony hohe Verkaufszahlen! 





ALIEN TRILOGY 


Die drei Teile der Kult- 


von Ridley Scott wurden 
von Acclaim und Probe 
Software bestmöglich als 
3D-Action-Game präsentiert. 













lee lin 


Dieses actiongeladene 
Arcade-Actionspiel über- 
raschte Amiga-Experten 
in aller Welt mit genialer 
Technik und bescherte Neo 
die begehrte Auszeichnung. 


HATTRICK! 


Ikarion setzte in dem 
a beliebten Fußball- 
NN A ARERERBIgeHEge En 
- neue Maßstäbe. 
Insbesondere die 
Detailtreue kann überzeugen! 


SLAMTILT 


ini Die weltweit erfolgreich- 
nom ne ru} ste Pinball-Game-Serie 
7, erhielt mit Slamtilt von 
21st Century einen würdi- 
gen Abschluß, der die 
. Charts monatelang besetzte. 
N DARAN, : 
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: 
redäktionen des-EQOMPUTEE 
ION; SEGA/MAGAZIN, MEGA 
besten Spielewdes Jahresfaus. 
ksichtigf; die ab Augusf/des 
atenerschienen sine” Wenn Sie 
aß pur suchen, achten Sie auf 
‚BR C,Spiel des Jahres“). 
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Fi GRAND PRIX 2 


Geoff Crammond und 
MicroProse sorgten für 
das mit Abstand erfolg- 
reichste PC-Rennspiel seit 
Jahren. Realistischer, schöner 
und schneller ging es noch in kei- 
ner anderen Formel 1-Simulation 
zu. Da nahm man auch die 
Wartezeit gerne in Kauf! 








werdende Genre der 
Echtzeit-Strategie-Spiele 
erhielt mit Warcraft 2 einen 
besonders fantasievollen und 
eindrucksvollen Vertreter. Die 
Blizzard-Entwickler landeten 
damit ihren bislang größten 
Erfolg überhaupt! 


COMMAND & CONQUER 


niniert zum | | Westwood und Virgin 
durften sich mit 

„Command & Conquer“ 
über ein überaus erfolgrei- 
ches Strategiespiel. Da über- 
rascht es nicht, daß der noch 
komplexere Nachfolger 1997 für 
Furore sorgen soll! 













ele des Jahres 
















SEGA RALLY 


Segas AM3-Entwickler 
schufen mit Sega Rally 
nicht nur eines der besten 
Spielhallen-Rennspiele, 
sondern auch den Bestseller 
für den Saturn überhaupt! 









ALIEN TRILOGY 


Der Softwaregigant 
Acclaim wurde seinem 
guten Ruf gerecht und 
spendierte den Saturn- 
Jüngern eine tadellose 
Umsetzung des 3D-Actionhits! 








NHL POWERPLAY "96 


Einen besonderen 
nominiert zum |} Meilenstein in Sachen 
’ Eishockey-Spiele haben wir 
Virgin zu verdanken, die die 
32 Bit-Architektur des Saturn 
erstmals bis an das Limit nutzten. 












DONKEY KONG 
AO 


BITG TFA elle ligeleitinlg 
eine kaum für möglich 
gehaltene Steigerung und 
eroberte die Charts in Europa! 


NBA LIVE '96 


Die Sportspielabteilung von 
Electronic Arts spielte ein- 
ET ccHu nd tTsleli=we ir 
und lieferte das mit Abstand 
beste 16 Bit-Basketball-Game! 


INT. SUPERSTAR 


SOCCER DELUXE 


Das absolute Optimum in 
Sachen 16 Bit-Fußballspiel 
gelang einmal mehr den 
Konami-Programmierern! 











A 1200 und Erweiterungen 
Amiga 1200 Magic 3.1 mit Software-Paket 689,- 


Amiga 1200 Magic 3.1, 170 MB-2.5” HD 859,- 
Amiga 1200 Magic 3.1, 540 MB-3.5“ HD 99,- 
Amiga 1200 Magic 3.1, 1.08 GB-35°“HD 1069,- 
A 1200 Surfer 260 MB-2,5”,14.4Modem 959,- 


umfangreiche Anwender-Software u. * T-Online Software 
4 MB RAM-Karte, Uhr, Coprozessor-Option 139,- 


A 500 / A 600 Erweiterungen 
512 kB-RAM-Karte, Uhr/Akku, 2 Spiele 39,- 
2 MB Mini-Chip-RAM-Modul, inkl. 8375 225,- 
Alfa-Power-Controller für HD u. CD-LW 179,- 


CD-ROM Apgrade-Kid für Alfa-Power 89,- 
540 MB-HD, M-TEC-Contr., A 500/ 500Plus 398,- 
A 500Plus: 1 MB-RAM-Karte, 2 Spiele 69,- 
A 600: 1 MB-RAM-Karte, ohne Uhr 69,- 


2.5 Harddisk A 600 / A 1200 / SX-32/SX-1 
170MB Seagate 159,- / 

/540 MB Hitachi 319,- 
720 MB Seagate 359,-/ 
Install-Software, HD- Kabel, Schrauben usw. 10,- 


Nützliches Zubehör 
A 520 HF-Modulator für Amiga an TV-Gerät 79,- 
3-fach Umschaltplatine für 1.3/2.0/3.1 ROMs 39,- 


WINNER Floppy-Changer f. A 1200 (A.Tech.) 29,- 
Mega Maus (Alfa-Data) mit Maus-Pad 29,- 
Amiga-(Technologies) Maus sw, Maus-Pad 39,- 
Maus-Pen (ideal für feines Arbeiten) mit Pad 29,- 
Mini-Hand-Trackball inkl. Tasche Sonderpr. 29,- 
Sunnyline -Trackball mit Mircoschalter 49,- 


Joystick Competition Pro 5000, schwarz 29,- 
Joystick Competition Pro Mini, transparent 29,- 
Crystal Trackball, leuchtende Kugel 79,- 
Technosound Turbo-Il Prof., inkl. Software 149,- 


BEREIT DEE 
Tel.: 02852 / 9140-16 
order@vesalia.domino.de 


Vesalia 





A 2000 - A 4000 und Erweiterungen 
Spider. 8-fach High-Speed serielle Karte 499,- 
A 2000- A 4000/T). 57600 Baud auf alle Kanälen 
conneXion. 10Mbit Ethernetkarte 379,- 
A 2000 - A 4000. 16 Bit-Zorro-Bus Design, 32 Kbyte 16-Bit- 
Cache-Speicher. 100% A 2065 compatibel, AVl-Anschluß. 
ISDN-Link f. Amiga 2/3/4000 (T), 64000 bit/s 649,- 
CyberVision64/3D Grafikkarte, Zorro Il/IIl ab 449,- 
MPEG-Modul für CyberVision64/3D 349,- 
Oktagon 2008 SCSI-Bus-Contr, RAM-Opt. 219,- 


Multi Face Card Ill, Multi | / 0-Karte 139,- 


A 2000: 2 MB Chip-RAM inkl. 2 MB Agnus 225,- 





Canon-Drucker 


BJC-240 Color-Tintenstrahldrucker 
360x360 dpi, Einzelblatt-Einzug, 3.5 S,/Min. Amiga-Treiber, 3 J. Gar. 


399,- 


720x360 dpi, Farbe u. echtes Schwarz, 5 S,/Min. A.-Treiber, 3 J. Gar 


BJC-4550 Color-Tintenstrahldrucker 799,- 
technisch wie BJC 4200 aber DIN A3 Format 


BJC 620 Color-Tintenstrahldrucker 699,- 
720x720, 256 Düsen, Farbe u. echtes Schwarz, 300 Zeichen/s 


WINNER-CD-LW Set A 600 / A 1200 


4-fach HD/CD-Adapter, CD-LW-Gehäuse, Kabel. 


IDEFIX-CD-File-System. A 1200: 2 Amiga Magazin } 
CD’s, Syndikate, A. Chicken. A 600: Aminet 8 u. 10 } 


CD-LW für *Alfa-Power- u. AT 2008-Contr. 


2-fach 4fach 6-fach 8-fach 10-fach 12-fach | 


*109- 154- 19- 269- 29,- 369, 
%9- 14- 18,- 259- 289- 359, 
Metallgehäuse, (*A500), Software, Kabel, CDs Aminet 8 u.10 


CD-LW A 600/1200 für PCMCIA-Port 


2-fach 4fach 6-fach 8-fach 10-fach 12-fach ! 


18- 29- 298- 328- 359- 449, 
inkl. Metallgehäuse,IDEFIX Software, Audio-Set, alle Kabel, 
A 1200: CD-32 Emulator, Syndikate, A. Chicken, 2 A. Magazin 
CDs (Magna-Media). A 600: mit 2 CDs, Aminet 8 und 10 


Bere ‚Salzwedel ö 





Be 69 
TelyFax: 03901/33766 




































CD-32 Console und Zubehör 
SX-32/Il, Coproz.-Opt,, 2 Amiga Magazin CD’s 339,- 


SX-32 Pro 68030/50 MHz, bis 64 MB-RAM 699,- 
Anrechnung von 100,- bei Rückgabe eines SX-1/SX-32! 

250/420 MB HD für SX-32/ SX32Pro 199,-/239,- 
CD-32 mit Joypad, TV-HF-Kabel, 6 CD's 299,- 
SX-32/I| mit 130 MB HD, 4 MB-RAM, 4CD's 499,- 


RE LE FT RIVEI EN TE 


CD-32 Tastatur sw 99,- / SX-32 Joystick sw 29,- 


CD-32-P-Netzteil 59,-/Competition Joypad 35,- 
3.1 Set: 6 Disk, WB-, AReex-, DOS-Handb. 99,- 


Ersatzteil-Service 
ROM 1.3 / 2.04 / 2.05 (A600HD ) je 39,- 


IC 8520 CIA 39,- IC 5719 Gary 39,- 
IC 8362 Denice 39,- IC 8373H-Denise 59,- 
IC 8364 Paula 39,- 8372 A1 MBF.Ag. 49,- 
ICSCSIWD08 59,- IC Ramsay 07 49,- 
Chip Puller (Agnus Werkzeug) mitbestellen! 10,- 
Coproz. 25 MHz 59,- /33 MHz 89,-/40 MHz 99,- 
Coprozessor 50 MHz (PGA) z.B. für Blizzard 179,- 


2 MB ZIP- RAM (514400), für z.B. Oktagon 139,- 
Netzteil 4,3 - 4,5 A für A 500 / A 600/A 1200 99,- 


Amiga 2000 169,- / AMIGA 3000 Netzteil 169,- 
A 3000 T.-Netzteil 269,-/ A 4000 Netzteil 199,- 
Amiga 500 Tastatur int. (Tasten auswechselb.) 49,- 
Amiga 600 Tastatur int. (Tasten auswechselb.) 39,- 


Amiga 2000 / A3000 / A4000 Tastatur, dtsch. 149,- 
4-Spieler-Adapter für Parallel-Port 19,- 
2.5 - 3.5 Harddisk-Kit für A 600 / A 1200 39,- 


IE Switch-Box: Drucker/Scanner m. Druckerk. 39,- 
IB Scart-Kabel für Amiga an TV-Gerät 19,- 
IE M14(15)38S-Adapter für Grafikkarte u. PC 29,- 
IB Parnet-Kabel 19,- CD-32 Sernet-Kabel 59,- 
/#Nullmodemkabel 25,- Druckerkabel 15,- 
Farbband sw MPS 1230 / 1500C je10 Stück 30,- 
Tintenpatrone für MPS 1270 29,- 


CDTV und A 570 Zubehör 
IECDTV orig. Infrarot-(Drahtlose-) Maus sw 49,- 


IB CDTV original Commodore Genlock 99,- 
IBCDTV Fernbedienung (auch als Reserve?) 19,- 
IBCDTV orig. Commo., 64 kB Memory-Modul 49,- 
IBCDTV original Tastatur, schwarz 99,- 
CDTV: AMIGA-Maus-Joystick-Umschalter 39,- 


A 570 SCSI-Controller für HD, Scanner usw. 99,- 
IB Caddy für A 570, CDT\, ... 1/10 Stück 9,-/70,- 


AT u. SCSI-CD-ROM-LW A2/3/4000/Tower 
2-fach Philips 49,- / 4-fach Mitsumi 119, 
IB6-fach Mitsumi 159,- / 8-f. versch. Herstell. 199,- 
E10-f. Pioneer 110ms 239,- / 12-f.Mitsumi 319,- 
IB4-fach SCSI NEC 149,- / 6-fach SCSI TEAC 259,- 
8-fach NEC / Tosh. 379,- /10-f. SCSI Pioneer 329,- 
Asim-CDFS dtsch. (beim Kauf eines CD-LW) 69,- 
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A 4000-Tower | 
A 4000-Tower 6 MB o. Turboboard 0. HD 2799,- 9 
A 4000-Tower 68040/25 MHz, 6 MB, o0.HD 3156,- 
A 4000-Tower 68040/40 MHz, 6 MB, o.HD 3498,- 
A 4000-Tower 68060/50 MHz, 6 MB,o.HD 3988,- 
zusätzl. SCSI-HD: z.B. 1 GB 450,- / 43GB 1599,- 
zusätzl. AT-HD: z.B.450 MB 279- / 2GB 450,- 
Einbau eines 12-f. AT-CD-LW inkl. Softw. plus 269,- 
Einbau eines 10-fach SCSI-CD-ROM-LWplus 369,- 
Austausch des 880 kB-LW in 1.76 MB-LW 80,- 


Disk-Software allgemein 
ASIM 3.6, deutsch 115,- Final Writer V5.0 dtsch. 198,- 
Brilliance V2.0 109,- Final Copy Il dtsch. 69,- 
CD Boot 1.0 55,- IDE-Fix CDFS 89,- 
CD-ROM Starterkit 99,- PC Task 2.03/3.1 39,-/159,- 
CD-Write 69,- Personal Write dtsch. 49,- 
Deluxe Paint VAGA 99,- Siegfried Copy Flash 1 69,- 
Diavolo Backup 89,- Siegfried AntiVirus 15 49,- 
Final Data 98,- Turbo Print Prof.4.1 119, 
Final Calc 199,- GP Fax, deutsch 89,- 








0C Color-Scanner 


Außergewöhnlich schnell und zuverlässig, 
LCD-Anzeige. 24 Bit True Color Image, 16 Mio. 
Farben. Vorlagengröße maximal 35,5 x 21,6 cm 
(A4 Übergröße), inkl. Amiga und PC Treiber- 
Software, kompatibel zu Amiga, IBM-PC, PS/2, 
Mac. Standard SCSI Il Interface 


ARTEC & ScanQuix 3 



















Volle 24-Bit Verarbeitung durch CyberGraphX 
und Turboprint Unterstützung. Offenes Treiber- 
system. Scannen in ADPro, ImagerX, 
Pagestream, Photogenics, XiPaint, Dpaint, 
ArtEffect. Speichern der gescannten Bilder im 
IFF oder JPEG-Format. 


Turbo-Karten und Turboboards 


4 MB T.-Karte (68020) für A 500/A 500 Plus 258,- 
2/4 MB T.-Karte (68020-25 MHz) 209,-/ 238,- 
5 48 MB T.-Karte (68030-25 MHz) 269,-/ 319,- 








= Blizzard 1260,50 MHz 

Blizzard 1230 IV, 50 MHz, b. 128 MB 299,- 
SCSI-Controller für Blizzard-Turbokarte 189,- 
WINNER1230/25 MHz 149,- / W 1230/50 269,- 
4 MB M-TEC 1230/42 MHz, Coproz.-Opt. 248,- 










#4 SCSI-Controller für M-TEC-Turbokarte 159, 
Apollo 1240/25 419,- /A 1240/40 MHz 549,- 
Blizzard 1240T/ERC für A 1200 Tower 549,- 
Apollo 1260/50 MHz, Copro.-Option 969,- 

Blizzard 2040/40 669,- / Blizzard 2060/50 1159,- 


Cyberstorm 040/40 699,- / Cyberst. 060/50 1159,- 
Irrtümer und Preisänderungen vorbehalten! 


CDs fürA570, CDTV, C-20X2, A 500 - A 4000 


17 Bit-Phase IV 


1078 Weird Textures 34, 
300 Photo-Textures 19,- 
/8 3000 JPEG Textures 3, 
3DGFX 45,- 
18 3D Images /3D Objects je24,- 
AGA Experience Vol.2  25,- 
Amiga Aktuell 9/96 25,- 
Amiga Aktuell 11/96 25,- 
Amiga Developer Vol.1 20, 
| Amiga FD Inside! 20,- 


Amiga Format 11/96 9 
Amiga Golden 20 29,- 
Amiga Joker CD 24,- 


JB A. Magazin 7/% +10 je 7,- 


Amiga Plus Extra/Musik 19,- 


Amiga Plus Extra/Video je 19,- 
Amiga PI. Extra/Games je 19,- 
Amiga Raytracing 1+2 25,- 
Amiga Repair Kit 66,- 


Amiga Tools 2/3/4 8,-/25,- er 
Amiga Tools 5 

Amiga Utilities 2 

Aminet 7/8/10/12/13/14 je 19,- 
Aminet 15/16 je19,- 
Aminet Set 1/2/3 je 49,- 
Amos PD CD Rel.2 45,- 
Animania/Animatic 23,-/9,- 
Anime Babes 39,- 
Amiga Developer V1.1 20, 
Arktis Edition Vol. 1 g- 
Art Studio Vol. 2.0 83,- 
ArtWorkx 21,- 


Audio Resource Library I 27,- 
The Beauty of Chaos 19,- 
Blanker Collection 21,- 30, 
Blue Box Profi Backrounds 61,- 39 
C 64 Sensations Vol.2 _ 23,- 29 
33,- Sound Terrific Il 39,- 
Special Effects Vol. 1 84,- 
26,- 

33 

12 

5 


Cinema Studio 


Clip Art GIF Prof.(WS) 42, 


Cliptomania 58,- Spectrum Emulator 2 

Colour Library 27,- Stare Optx 

DaCapo Vol.l 36,- Steuer Profi ’95 

DemoMania | 20,- Super Autos 94/95 - 
Demos are Forever 17,- System Booster 25,- 
Do it! Vol.1 30,- Vol.2 69,- Telelnfo Vol. 1 49,- 
E.M. Computergr. 1/2/3 je 43,- Terra Sound Library 13,- 
E.M. Computergrafik4 69,- Textikon 51,- 
Emulators Unlimited 39,- Texture Gallery 69,- 
Encounters 29,- Texture Portfolio 69,- 
Euro CD 1 107% 19,- TGV Animationen 15,- 
Epic Collection 39,- TurboCale 2.1 15,- 
Epic Interactive Encylopedia 66,- The Colour Library 35,- 
Eric Schwartz CD 35,- The Light Worx 30,- 
FantaSeas 51,- UltiMedia3 & 4 15,- 
Fresh Fish 7/10 je 29,- Utilities Experience 39,- 
Fresh Fonts Vol. 2 15,- UPD Gold 36, 


Frozen Fish 9/Fun Clips je30,- 
Gamers Delight 10.2 je 27,- 
Gateway Vol. 1 oder2 je 16,- 


GIF's Galore 32,- 
Giga Grafic Set 4CD’s 30,- 
Giga-PD V3.0 19,- 
Giga PD -Deutsch. Edition 13,- 
Global Amiga Experience 14,- 
Gold Fish I-IIl je 40,- 
GGraphic Sensation Vol. 139,- 
Graphics Vol. 1 29,- 
Hermann der User 39,- 


39,- Horror Sensation 39,- 
Hottest 4 0. 6 Professional je39,- 
20- 


Illusions in 3D 


Imagine Enhancer 3.0 51- ‘ 


Imagine PD 3D 3-1 
In-To-The-Net 36,- 

Lechner Collection 3-7 
Light ROM Gold 49,- 8 


Light ROM V. II 51,- Vol. III 55,- } 
LightWave Enhancer 42, I 
LSD Compendium V. 1/3 je39,- } 


‚- Magic Illusions 15,- 
‚- Magic Publisher 69,- 
‚- MagicWB Enhancer 39, 

Maxon Atlas 79,- 


Maxon Cinema 4D Clas. 66,- 
Maxon Raytrace ProCD 66,- 


‚- Meeting Pearls Ill 12,- 
‚- Meeting Pearls IV 15,- 
‚- Megahits 2/3/4 je 19,- 
‚- Megahits 5/6/7 12,-/19,-/29,- 
Mensch, Natur, Umwelt 69,- 
Mods Anthology 51,- 


- Multimedia Backdrops 33,- 
Net News Offline Vol. 1  17,- 


NetWork CD Volume2 29, 
Nordpool CD 39,- 
Nothing but GIFs AGA 39,- 
OctaMed 6.0 39,- 


29,- OctaMed SoundStudio VI 65,- 
39,- Online Libarary Vol. 1 36,- 


Pandoras CD 15,- 
Personal Suite 69,- 
Photogenics Il 159,- 
Printstudio Pro 51,- 


Pro Video Club Vol. 1 55,- 
RHS Color-Collection 26,- 
RHS DTP-Collection 15,- 
RHS Erotic-Collection 19,- 
Saar / Amok Il 8,- 
Scene Storm Vol. 1 35,- 
Sci-Fi Sensation V. 1/2 42,-/45,- 
29 


Sound FX 
Sound Vision 
Sound Library 
Speccy % 


Workbench Add Ons V. 1 %,- 
Workbench Designer 27,- 


Word Atlas 49,- 
World Info 95 21,- 
World of A1200 27; 
World of Clipart Plus 39,- 
Word of GIF 2], 
World of Sound 10,- 
WS Animationen 39,- 
WS Clipart 2],- 
XiPaint V4.0 84,- 
Zoom Rel.2 26,- 


Vesalia 





= 
Amiga-T-Shirt weiß (super), von A.-Techno. 29,- 
1541-Floppy-Adapter für alle Amigas 








39,- 


WINNER-HD/CD-Adapter A 600/A 1200 39,- 
4-fach IDE, kompatibel zu IDEFIX u. Asim-CDFS 


1 A 600/1200: 2-fach CD-LW mit 2/4 CDs 
‚BA 500/A 2000: Megi-Chip-RAM Modul 


/# A 1200: Blizzard Turbokarte 1260/50 MHz %9,- 
3.5 HD-Laufwerk alle Amiga intern 
1 3.5 HD-Laufwerk-extern mit Siegf. Copy 
A 500: 2-fach CD-LW für Alfa-Power 


ab 129,- 
159,- 
109,- 


149,- 
225,- 





AMIGA - Monitore 


M 15385 Autoscan-Monitor, A.-Kabel 


649,- 


M 1764 Autoscan-Monitor, A.-Kabel 1499,- 


A 1084 ST Monitor inkl. Amiga-Kabel 


33, 


AMIGA - Laufwerke 
3.5 Color-LW, rot, blau, gelb, grün, Siegf. Copy 79,;- 
3.5 LW A 600/1200/3000-intern, inkl. Zubehör 59,- 
3.5 LW A 500/2000/4000-int., (TEAC sehr leise) 79,- 


3.5 DELL HD/DD-LW u. Siegfried HD-Copy 


158,- 


ZIP-Drive-int//extern u.100 MB Medium je 359,- 
EZ Drive AT-int. /SCSI-ext. inkl. Medium je 289,- 


3.5 HD/DD-LW-A 357-intern, mit Zubehör 
A 500/A 600 / A 1200 Commodore 129,- 
A 1200Tower-Umbau / A 4000 / A 4000Tower 129,- 
A 1200 / A 1200T-Umbau (A.-Tech.) VIScorp 139,- 


A 2000 / A 3000 / A 3000-Tower, T.-Umbau 129,- 


3.5 AT- Harddisk 
540 MB Conner 


239,- 1.0 GB Seagate 
850 MB Seag/Con. 259,- 2.1 GB Seagate 
1.6 GB Seagate 389,- 43GBQ. Alas 


3.5 SCSI-Harddisk 
469,- 
699,- 

1649,- 


CD's für CD-32/SX-32 , Amiga 1200 und Amiga 4000 





Last Ninja 3 15,- 
rcade Classics 35 Legends 39,- 
ssassins Vol. 1 39 Mean Arena 25,- 
Assissins Vol. 2 39 Nemac IV 49,- 
Battle Toads 15, Nothing but Terris 3,- 
Black Viper 66, Now thats what call..V.1 12,- 
Oh yes... More Worms! 23,- 
Cedric 1) Overkill / Lunar C 15,- 
Death Mask 51 Premiere 27,- 
Defender ofthe Crown Il 33 Pinball Illusions 48,- 
D-Generation 5 Roadkill 53,- 
Erben der Erde 51 Sensible Soccer 9,- 
Evolution -Humans Ill 54 
Exile Sphercial Worlds 66,- 
Fears deutsch 74, Star Crusader 54,- 
Fighting Spirit 57, Super Streetfighter 2 Turbo 54,- 
Frontier - Elite ll dtsch. 23, Surf Ninjas 35,- 
Speris Legacy 59 
Gloom 3,- 
Golden Games 17- _ T.the Tankengine Pinball 35,- 
Grandslam Gamer Gold 15,- Tie Break 19,- 
Heimdall 2 29- Worms 57,- 
ames Pond 2 9-  Zool/Zool2 je 12,- 
Wing Commander / Dangerous Streets 29,- 
Industriestraße 25 
Im Industriegebiet A2 
46499 Hamminkeln 
Autobahn A3 
Oberhausen-Arnheim 
Fax: 02852 /1802 
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Hits im Überblick 


Check U 


Welche aktuellen Infos gibt es zu den 
Top-Projekten? Wann kommen sie? 
Welche Klassiker sollte man sich 
noch besorgen? Welche Spiele wur- 
den in den letzten zwölf Monaten 
getestet? Auf dieser Doppelseite ver- 
raten wir Euch alles, was man als 
Amiga-Zocker wissen muß! 


WELCHE HITS KOMMEN? 


BOGRATS 


fi Das Knuddel-Strategiespiel mit 
a der niedlichen Ratte von Vulcan 
A Software scheint durchaus für 
2 stimmungsvolle Unterhaltung gut 

zu sein. Die Testversion wurde 
E uns nun für die kommende Aus- 
gabe versprochen. 


e GENRE: Puzzle « SPIELER: 1 
Y +» RELEASE: November + HERSTELLER: Vulcan 





DOUBLE AGENT 





Zum Abschluß in Sachen Amiga- 
“| Spiele scheint Flair Software 
noch einmal einen echten Hit im 
Angebot zu haben. Ähnlich wie in 
# den guten alten Spy vs. Spy- 
Spielen treten zwei Spione per 
"=.| Splitscreen gegeneinander an! 


® GENRE: Strategie « SPIELER: 1-2 
V «RELEASE: tba. « HERSTELLER: Flair 











ENIGMA 


=) Mit dem wohl nicht mehr erschei- 
nenden Atrophy verbindet dieses 
OTM-Shoot ’em Up mehr als opti- 
sche Ähnlichkeit, allerdings soll 
dieses horizontal scrollende 
Shoot ‘em Up-Spiel demnächst 
erscheinen! 


e GENRE: Shoot em Up » SPIELER: 1 
Y » RELEASE: November +» HERSTELLER: OTM 





PN Games 12/96 


pP 


Alien Breed 3D Killing Grounds 


Nam In Arbeit ‘ 
| 


der Spitze, doch wo bleibt der 
zweite Teil von Black Magics Bal- 

n GENRE: 3D-Action 

' « RELEASE: tba. 





ler-Saga? Wir warten weiter auf 
| die längst versprochene Fortset- 
2 zung! 


» SPIELER: 1-2 
« HERSTELLER: Black Magic 





PINBALL PRELUDE NECROMANTICS _ 
mm Das schwedische Programmier- 
| team Effigy bastelt noch immer 
| an der Fortsetzung seines Flip- 
b eh Arbeit 8 | perhits. Übrigens, mittlerweile ist 
| | eine Hybrid-CD mit der Amiga- 
| | und PC-Version des Vorgängers 
m | erschienen! 
* GENRE: Flipper + SPIELER: 1-2 
Y + RELEASE: November + HERSTELLER: Effigy 


POLE POSITION 





In London erfuhr ich zwei Sachen! 
Zum einen muß sich Holger Flött- 
manns Firma in Ascaron umbe- 
nennen, da eine englische Firma 
Bi namens Ascom Verwechslungen 
"| befürchtet, zum anderen ist die 
| Amiga-Version fast fertig! 


« SPIELER: 1 
«e HERSTELLER: Ascon 





® GENRE: Manager 
V «RELEASE: tba. 


SAMBA PARTIE PROFESSIONAL _ 


Der überraschende Erfolg der 
2 Manager/Action-Fußball-Mixtur 
animiert das Team um Jo Seitz zu 
einer Fortsetzung! Wir bringen 
demnächst ein umfangreiches 
Preview! (Der Vorgänger kostet nur 
noch DM 39,-! Tel. 06187-26498) 


® GENRE: Manager/Action » SPIELER: 1-2 
’ « RELEASE: Januar « HERSTELLER: Sayonara 
















SPECIAL 





SOCCER SENSIBLE 


Ganz schön frech, was hier ein 
englisches Programmierteam vor- 
hat! Sie wollen auf Basis des Fuß- 
ballhits von Sensible Software 
eine zeitgemäße Fortsetzung auf 
die Beine stellen. Wir warten auf 
die erste Demo-Version. 


® GENRE: Fußballspiel + SPIELER: 1-2 
® RELEASE: tba. « HERSTELLER: tba. 


TESTAMENT 










Der größte Amiga-Club Deutsch- 
lands mutiert immer mehr zu 
einem der eifrigsten Spieleprodu- 
zenten. Nach den beiden Hits 
Marblelous und Kargon wollen sie 
ein fetziges Arcade-Spiel veröf- 
fentlichen! 


\ ® GENRE: Action « SPIELER: 1 
® RELEASE: Dezember « HERSTELLER: APC & TCP 


THE CHAOS ENGINE 2 


Bis kurz vor Redaktionsschluß 
stand unser UK-Korrespondent 
auf Abruf bereit, um in London die 
Test-Version des letzten Bitmap 
Bros-Spiels abzuholen. Der 
heißersehnte Anruf blieb jedoch 
leider aus! Wir hoffen weiter! 


« SPIELER: 1-2 
« HERSTELLER: Warner 


® GENRE: Action 
Y «RELEASE: tba. 


TINY TROOPS 






Es geschehen noch Zeichen und 
# Wunder! Das vor über einem Jahr 
von Mindscape angekündigte 
Spiel tauchte plötzlich wieder aus 
X der Versenkung auf und wird 
demnächst von Vulcan Software 
veröffentlicht! 


® GENRE: Action « SPIELER: 1 
« RELEASE: Dezember » HERSTELLER: Vulcan 


WORMS DIRECTOR’S CUT 


Beinahe hätte es mit dem Test 
schon in dieser Ausgabe geklappt, 
doch leider traf der Kurier mit dem 
kompletten Material exakt 24 
Stunden zu spät in Nürnberg ein! 
Der ausführliche Test wird nächste 
Ausgabe nachgereicht! 


» SPIELER: 1-2 





| 
| ® GENRE: Arcade 
V » RELEASE: Dezember + HERSTELLER: Team 17 


SPIELNAME 


Alien Breed 3D 

Alien Breed 3D 2 (2 MB) 
Alien Breed 3D 2 (4 MB) 
Breathless 

Capital Punishment 
Caribbean Disaster 
Coala 

Der Produzent 

Der Reeder 

Dungeon Master 2 
Exile 

Fears 

Fightin’ Spirit 

Gloom 

Gloom Deluxe 
Hattrick 

Humans 3- Evolution 
Leading Lap MPV 
Mag! 

Nemac IV 

Nemac IV CD 

Nothing but Tetris 
Pinball Mania 

Pinball Prelude 

Putty Squad 

Rocketz 

Slam Tilt 

Star Crusader 

Statix 

Super Skidmarks Data 
Super Street Fighter Il Turbo 
Tracksuit Manager 2 
Virtual Karting 
Wheelspin 

XP8 


XTreme Racing 
XTreme Racing Data 


Airbus A320 Vol. 2 
Approach Trainer 
Black Viper 

Brian Lara Cricket 
Cedric 

Exile Data Disk 
Fightin’ Spirit 

Flight of tne Amazon Queeni 
Football Masters 
Formula 1 Masters 
Friday Night Pool 
Future Space 

Gloom Deluxe 

Gonks 

Harry’s Balloon 
Hattrick 

Hillsea Lido 

Hillsea Lido (deutsch) 
Ishar Trilogy 

Jaktar - Der Elfenstein 


A500 


A500 
A500 
A500 
A500 
A500 
A500 


A500 
Jaktar - Der Elfenstein (neue Version) A500 
A500 


Jimmy’s Journey 

Kargon 

Kick Off ’96 

Leading Lap MPV 
Legends 

Lost On Parrot Island 

Mad News 

Mega Typhoon 

Nemac IV 

Nothing but Tetris 
Obsession 

Odyssey 

Player Manager 2 

Premier Manager 3 
Premier Manager 3 Deluxe 
Primal Rage 

Push’n’Pull 

Samba Partie 

Saturday Night Snooker 
Sensible World.öf Soccer 95/96 


Sensible World of Soccer Euro 96 


Speris Legacy 

Spherical Worlds 

Super Tennis Champs 
The Citadel 

Tilemove 

Time Keepers 

Time Keepers (deutsch) 
Tin Toy Adventures 

Total Football 

Tracksuit Manager 2 
Valhalla - Before the War 
Valhalla 3 ‘ 
Valhalla 3 (deutsch) 
Watchtower 

Wembley Int. Soccer 
World Class Cricket 
World Golf 

Worms 

Zeewolf 2 


A500 
A500 
A500 
A500 


SYSTEM _ AUSGABE WERTUNG 
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Der Arcade-Modus unterscheidet sich vom TV-Mode lediglich dadurch, daß man die gesamte 
Szenerie dreimal statt einmal durchlaufen muß, ehe man das Endbildchen zu sehen bekommt. 


Humorvolles Game nicht nur für 


Kids! 


HUGO 


Interaktive Zeichentrickspiele wie zum Beispiel Dra- 
gon’s Lair oder Guy Spy kennen wir ja bereits. Interactive 
Television Entertainment lädt uns nun auf einen kleinen 
Ausflug mit Hugo ein, auf einen Trip, dem es zumindest 
an Humor nicht mangelt. 


ach der gleichnamigen 
N Fernsehshow vom 

Kabelkanal kann man 
mit Hugo seine Geschicklich- 
keit nun auch auf dem eige- 
nen Homecomputer unter 
Beweis stellen, und zwar ohne 
umständliche Telefonsteue- 
rung und die Gebühren! Ziel 
ist es, vier mehr oder weniger 
einfache Lava zu bestehen, 





installierbare Diskettenflut 
von ganzen acht Scheiben, so 
ist man kurze Zeit später 
angenehm überrascht, da 
sich die ständige Wechselei 
dennoch stark in Grenzen 
hält. Schon ab 4 MB Chip- 
RAM lädt der Amiga brav alle 
Bytes hintereinander in den 
Hauptspeicher und hält diese 


sozusagen ständig griffbereit 


Flachner. Ein weiteres 


Zum 
Aufwärmen! 


Die ersten beiden Stages sind 
eher etwas für reine Compu- 
terspiel-Amateure denn für 
geübte Zocker. Im Stil von 
Thomas The Tank Engine düst 
man mit einer Draisine über 
ein verzweigtes Streckennetz. 
Hierbei kommen einem stän- 
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Jetzt wird es eng! Nur durch einen Sprung auf die seitliche Plattform kann Hugo hier auswei- 
chen. Das 3D-Scrolling ist übrigens absolut flüssig. 


gestaltet sich jedoch nicht 
sonderlich schwierig, da man 
die Gleise schon weit vorher 
via Draufsicht zu sehen 
bekommt und die Züge auch 
nicht sonderlich schnell auf 


Dich zukommen. Danach geht 
es in die Lüfte: Mit einem 
Doppeldecker sammelst Du 
bunte Schwebeballons ein, 
wobei Du nicht in Gewitter- 
wolken fliegen darfst. So ein 


Hat man zwei der Aufgaben erfolgreich gemeistert, gelangt 
man ins Schloß der Hexe. Nun muß man sich für eines von drei 


Seilen entscheiden welches entweder bewirkt 


Blitzschlag äschert nämlich 
Dein Flugzeug in Sekunden- 
bruchteilen ein, was mit dem 
Verlust eines der drei Leben 
bestraft wird. Gelegentlich 
sollte man einen Blick nach 








Der Flug mit dem Doppeldecker gehört zu den einfachsten 
Aufgaben, die es zu absolvieren gilt. 


unten 


Flugziel, 
einem großen 
Berg inmitten 
eines Waldes, 
vorbeifliegt. 
Ein Fallschirm 


werfen, 
nicht an seinem eigentlichen 


damit man 


Sind 


Ohne besonders 
anspruchsvoll zu sein, 
ist Hugo dennoch für 


fertigen Baumästen hindurch. 
variable 


Auf- und 
Abwärtsbe- 
wegungen 
des Joysticks 
für diese Sta- 
ge nicht son- 
derlich aufre- 


geleitet Dich 
sicher nach unten, wonach 
dieser Durchgang erst einmal 
als bestanden gilt. 


Sanfte 
Steigerung... 


Ist der erste Versuch, Deine 
Hugoline zu befreien, 
gescheitert, oder willst Du 
Dich einfach nur an neuen 
Aufgaben messen, findest Du 
zwei weitere Hindernispar- 
cours zur Auswahl. In einem 
betätigst Du Dich als Waldläu- 
fer. Geschickt springst Du 
über Steinbrocken, Tretfallen 
oder krabbelst unter schlag- 






jedes Alter geeignet. 


gend, darf 


man dafür im Folgelevel 
gleich drei verschiedene 
Richtungen drücken. Du 


besteigst hierbei einen Berg- 
gipfel, springst über Boden- 
löcher, sammelst Geldsäcke 
ein und weichst gelegentlich 
mal einem herunterrollenden 
Felsbrocken aus. 


Seichte TV- 
Unterhaltung 
oder mehr? 


Nun fragt Ihr Euch sicherlich, 
weshalb wir so ein müdes 
Spiel denn eigentlich über- 


IN FO Kleine Movie-Sequenzen 


Jede Stage enthält mehr oder minder lange Filmstückchen. Hier hat Hugo die letzte Abzweigung bei der Erstürmung des Berg- 
gipfels genommen. Gewitzt packt er seine Spielzeugpistole aus, schießt einen Saugpfeil in 
die Felswand und kürzt damit den Aufstieg ab. 


UYITE 


Die Tücken 


IL FO des Waldes 


Jedesmal wenn Hugo im Verlauf seiner Mission ein Fehler 
unterläuft, folgt eine kleine witzige Filmsequenz sowie ein 
humorvoll blöder Kommentar, den wir Euch leider hier nur in 
Worten schildern können. So kann er im Wald in ein Fangeisen 
treten, von einem Felsen überrolit werden, er wird von einem 
Ast geohrfeigt oder tritt versehentlich in eine Katapult-Falle. 













000000 


Waldlauf 


000000 


„Aual! - Das sieht aber ganz 
schön uncool aus!“ 


IN gt KANN 
„Schon wieder so ein 
blöder Billigflug.“ 










RES ILELES 


CD 32 CDs Amiga Spiele 


Base Jumpers 
Black Viper 
Chambers of Shaolin 
Card Games 

Cedric 

Diggers & Oscar 
Erben der Erde 
le 

Fightin’Spirit 

Gloom 

Grandslam Gold Collection 


ik 
59.- 
19.- 
29.- 
19.- 
CB 
49.- 
(5 
GiEo 
KK 
19.- 


ASS NR EICH ET A: 17711108: 9: 1107 


Humans 

Humans 3 Evolution 
Legends 

Mag! 

Nemac IV (Amiga) 


incl. neuer Levels für das Kultspiel ! 


Sensible Soccer 
Worms 


Worms Level CD (Amiga) 


IE 
49.- 
Ki 
74.- 
DUB 


pe 
59.- 
29.- 


Amiga Spiele 


Airbus A320 2 
ETHERNET. 
Breathless AGA 

ER ATETTEHT 
Chaos Engine 2* AGA/ECS 
LOFT) 
Colonization 

BETA ETg NET DER 

Le FA g NET 0R} 
Der Seelenturm AGA 
Disney’s Aladdin 

Te T WAKE: 

Extreme Racing 

SU NEBEETOtHBEIE 
Fears AGA 

ee ig Nero) 
Flight o.t. Amazon Queen 
Gloom deluxe AGA 
Great Courts 2 

Hanse AGA/ECS 

LE gteie) 

Hillsea Lido 

Hugo 

Indiana Jones 4 

Nele 

Kargon 


Lucas Arts Classic Adventures 


Maniac Mansion, Loom, Zak McKracken 
Monkey Island 1,Indiana Jones 3 


MAG! AGA/ECS 
Marbleous 

Mega Typhoon * 
Monkey Island 2 
Nemac 4 2MB RAM 
Pinball Illusion AGA 
TH NET. 
Primal Rage AGA 
ERBE 


Samba Partie AGA (I 
Samba Partie 1.5MB 39.- 
Sensible W.o.S. 96 39.- 


Sensible W.o. Soccer 96/97 49.- 


Upgrade SWOS 96/97 29.- 
Sim City 2000 AGA (I 
Slamtilt 49.- 
Soccer Stars '96 Ci 


- Anstoss, Premier Manager 3, Kick Off 3 
a Ten 


Spherical Worlds 59.- 
Star Crusader AGA ik 
Star Trek 25th Anni. AGA PIE 
Super Skidmarks 33.- 
Super Streetf.2TurboAGA 19.- 
UT aNCTE 39.- 
UNTWNCHHTIEHDE IE 24.- 
Trapped AGA ELBE 
a, 39.- 
- Die Siedler, T2, + 1 weiteres Spiel 
Valhalla3 ECS EB 
Wendetta AGA 49.- 
Willi Lembkes Fuß. Man. 55.- 
ln LE 
XP 8 AGA/ECS 59.- 
. Zeewolf2 59.- 
. Zeppelin-Giants ofthe Sky iEE 


Ne al: 15.- 
Nero mie: 19.- 
Atomino "FR 
SAN) B 
a ET ENTE: 

116] 9.- 
1)»: HE\V; IL 
. Carrier Command 19.- 

Captain Planet (RE 

Carver 9.- 

Compilation Eins ECS CR 

(Stunt Car Racer, Leaderb. Golf, Italy 1990) 

Dreamweb AGA deutsch ik 

Enchanted Lands ECS ’E 
ESTER 2 e 
ei EigetıcQ) 19.- 

Jimmi Connors Tennis für Amiga !! 

Heimdall 2 19.- 

International Open Golf AGA 19.- 

Menace cr 

SGTIGRISETTNE ie 

Moonfall ECS cr 

Populous & PromisedLands 19.- 

Sim Life Classic AGA deutsch 19.- 

Star Crusader 19.- 
VEN TEN iR 

Stunt Car Racer 12.- 
* The Oath E 
* Thunderhawk deutsch ik 
FE (E 
a ET ER) FE 

ılr24 Ib 





Schnellversand 


Bei Bestellungen bis 14.00 Uhr er- 
folgt der Versand bei Verfügbarkeit 
am gleichen Tag. 


Anwender CD’s 





Ne TE-RVe W} 29.- 
Amiga Aktuell CD1 20.- 
Amiga CD Sensation 2 ik 
Amiga Format CD 11/96 LE 
Amiga Golden 20 KICRn 
Amiga Magazin CD 11/12 [ 
Amiga Repair Kit IBo 
Amiga Tools 4 19.- 
Amiga Tools 5 29.- 
Lu ap 19.- 
Aminet 13 19.- 
Liu taarl 19.- 
Aminet 15 19.- 
AUS 49.- 
ET] 49.- 
ER] LE 
C 64 Sensations PR 
DirOpus 5.5 dt.(CD) CI’ 
Eric Schwarz CD Archieve 35.- 
SG KoE| 20.- 
eu eg At @ vi Ro 
Gateway 2 ie 
Maxon Atlas CD 79.- 
Meeting Pearls 3 IE 
Mega Hits 3/4/5/6 je cr 
Sci-Fi Sensation ELF 
Sound & Vision 14,90. 

System Booster iR 
ua eHeod Li 
The Kara Collection Re 


Sehr geehrte Kunden, 
Wir führen auch PC Spiele, Sony Playstation, 
SEGA Saturn . UnserenGesamtkatalog erhal- 


ten Sie automatisch mit ihrer Bestellung. Neu- 
erscheinungen erfragen Sie bitte telefonisch. 


Ihr CROSS Team 





Händleranfragen erwünscht ! 
TE WNele Kol RT] Ki 
TE HBT-SITE TI: PIE 
ZoomCD2 29.- 





Blizzard 1230/50 299.- 
Blizzard SCSI 1230/4 Ich 
Blizzard 1240/40 ELLE 
Aktivboxen 300 Watt IE 
Aktivboxen 240 Watt IE 
SI CH EAN IR 49.- 
Alfa Data Mouse 400 DPI 29.- 
Alfa Data Chrystal TB 69.- 
LUNTETTRRSTE TG U ET E  rLe 
Honeybee Joypad (oderbaugkeich)  35.- 
Quickshot Turbo 2 ih 
Megalo Soundsampler EB 
ISDN Blaster Zorro 2 Ir 


Internes HD Laufwerk ab  139.- 
Externes Laufwerk KICK 


Tel. 0231 - 53 11 334 
Fax. - 53 11 333 


Bestellannahme von 10-19.00 Uhr 


Tip des Monats 


Capital Punishment 686. 
Lang erwartet ! Endlich lieferbar ! 

Für alle AGA-Amiga ! 

Anleitung deutsch ! 





SONDERAKTION 






13 oplelbare Level garantloren 
e 08.70 h Spielspaß In diesem 1A 
fa Rn Rollonspiol! (nur Amiga 1200) 


BE einjpleii Geuflecli 


50. 


xa 


ul 





Der er Kerl aus dem 
Kabelkanal treibt seine Spielchen 
jetzt auf dem Amiga 


FzZQD—> 


Computersystems GmbH 
Körnebachstr. 95 
44143 Dortmund 


Ladenverkauf 


Die angegebenen Preise sind 
Versandpreise und gelten nur 
eingeschränkt in unseren 
Ladengeschäften 


Dortmund Körnebachstr. 95 
44143 Dortmund 
Tel. 0231 - 5311334 
Mo-Fr 11.00 - 19.00 
Sa 11.00 - 14.00 


Händleranfragen erwünscht 


Alle Preise freibleibend, Irrtümer vorbehalten. Es} 















TOP AKTIONSPREISE BEI MLC 


solange Vorrat reicht, also nicht lange rumDOESen ! 


“41200 Turb 


68030-25MHz-MM 


“1.8MB Ramearı 


Für Amiga 500 incl Uhr. 


REVIEW 


> Version 










u Id Bu 1 ) L ( H, [ 1 | 1 \ 4 N #j d j 4 2 
2 = Copv/Fea 
Wieder vereint: Hugo und Hugoline, nachdem sie die böse Eu 7 e E 
Hexe besiegt haben. ; IARhRu 377 ‚ııl\ızya 


haupt vorstellen. Besonderes simple Spielverlauf von 
Augenmerk liegt bei Hugo Hugos astreinen deutsch- / W 
wahrlich nicht auf einem sprachigen Kommentaren 0 Zus, abschaltt bschalttk 

anspruchsvollen und ausge- sowie witzig gemachten Film- je 

feilten Gameplay. Hier steht einlagen, wenn einmal ein *r* el IE u TOP G4 ZIG: u 
hauptsächlich eine gut Sprung danebengeht oder der an 

gemachte, kunterbunte Held zum Beispiel von einer | 

Comicgrafik im Vordergrund, Steinkugel überrollt wird. So ee I 39 95 
die auch in puncto dreidimen- verfügt Hugo trotzdem über .. der ee a Bi 
sionaler Präsentation begei- einen relativ hohen Unterhal- m 
stern kann. Nein, Hugo eignet tungswert, kann unter 
sich vielmehr als kleine amü- Umständen Neulinge für das UETTET: AGA 
sante Party-Einlage, für ein Hobby Computerspielen Klaoyat" L 95 
Publikum, das sich selbst begeistern und ist für Kinder ul super ai 

noch nie mit Computerspielen jeden Alters bestens geeig- 


beschäftigt hat. Aufgelockert net. [ . N See 3D 1 EZ} 95 















wird der zugegeben recht EM Oliver Preißner es 
. Kommentar überflüssig 


; ' Capital Punishment 
Das recht primitive Gameplay fällt beim s } 5 2 5 
ersten Anspielen gar nicht so sehr auf, da N ‚. The Best BEAT EM UP 
man erst einmal von den Gags und der wit- 
zigen Grafik beeindruckt ist. Fans der Fern- Hi v 90 


sehserie dürfen jedoch bedenkenlos zugreifen. e $ } 12; 9 5 
.. endlich auch für Amiga h 


ZN 
Soccer Pack 


| Hersteller: Interactive 
LSV ae r 
STE urTaN Ele lit 2 95 


' M Spieler: 1 M Disks: 8 
Nemac 4 CD 44.95 
Be :1 Lg auf CD 2 


BE HUT Hg | 


Englisch nötig: nein I 
Gloom Deluxe 
29.95 


' Festplatte: nicht mög- 
.. jetzt zum Taschengeld ! y 























Tehnairae | 
' Steuerung: Joystick, 
Tastatur I 


humorvoll, deutsche 
Sprachausgabe 





lich M 2.Laufwerk: 










.. einfach unschlagbar ! 





7} 


rs 
TUT ER] LG ri 47445 Moe 


2841-942623 











_ AMIGA-TEST | 4- bis 10fach Speed- CDROM 
Laufwerk. Mit *CD32 


ERSTEN 6 
N ion, File-System und 


4X SPEED a 40 Spielen (Voll- versionen 
a auf CD. IDEfix für bis zu 4 
1 Geräte am beiliegenden 4fach 
B TI 
er soon Adapter, PhotoCD kompatibel. 
Liest Audio und Grafik CDs 


XSPEED IOXSPEED 12X SPEED !ınkı. comır rooLs + spıeLen 

RandyRom Audio Kit 49.9 
ee 408 
SL HARDDISK :as0o FULL POWER NETZTEIL A1200/600/500 
















850MB externe Festplatte im - Volle Power mit 23A / 5Volt Ausgang. 9: 
Metallgehäuse für A600 oder “| _ ersetzt das oft zu schwache org. Netzteil 5 4 . 
® 


7 A1200 incl. Software und allen 


dazugehörigen Anschlußkabeln.  |- incl. eingebautem Lüfter. 


2GB Version = 599.” DM bei zusätzlichen Anschlüße für externe 


rn inDgR TIE CDROM's oder Festplatten (Full Power plus) = 129.98 
EULTIT ZT 177 


230MB Wechsellplatte Uri) rail 
extern inkl, Treiber und TS Randy 1230 / 68030-25MHz-4MB für A1200 209.95 
Amiga 1200/600 Randy 1230/ 68030-50MHz-4MB für A1200 309,95 
250mB Medium KTTSWEE Blizzard 1230 / 68030-50MHz-4MB für A1200 339,95 


RANDY LT DRIVE Blizzard 1230 / 68030-50MHz-8MB für A1200 369,95 


Blizzard 1230 / 68030-50MHz-16MB für A1200 479,95 















A1200/600 1GB Festplatte &4-fch | Turbo 1240 / 68040-40MHz-4MB für A1200 499,95 
5 anschlußfertia extemfür Turbo 620 68020-25MHz-FPU-4MB für A1200 259,95 
s ae Tor Turbo 620 68020-25MHz-FPU-8MB für A1200 319,95 
2 > in e el 7 - 41200 
GA SURFWARE Be 5 2,5" HD Ft KR 





| 170MB A1200/600 149,951 880KB intern 49,95 
WELCH EURE 240MB A1200/600 199.95 | 880KB extern 59.95 


FINANZIERUNGS-ANGEBOTE 3.5" 540MB A6/1200 299,95 | 880/1.76MB intern 139,95 
e Amiga 1200 jetzt mit Full-Power Netzteil 








3.5" 850MB A6/1200 329,95 | 880/1.76MB extern 159,95 
























Y.Ur > IP I y4 J 1 

68020, 2MB RAM, 08/3.1, Mtach Span CDROM, en 24 X 6) 5 e 

rddi mulator, ix udio 3 peicher arte für 2 

Player, 40 Spiele (Volvansionen) aufcn > 1 MB Speicherkarte für A500+ 69,95 
OWER HD/C 1 MB Speicherkarte für A600 o. Uhr 69,95 
AMIGA 1300 T\ WER Ai WER, 8 1.8MB Speicherkarte für A500 129,95 
a an CE 2 MB Speicherkarte für A500 154,95 
2 MB Zipp Ram für Alfa-Power / Octagon 129,95 
AMIGA 1 200CD /HD-TURBO 5 a 7 N 13; 4MB PS/2 -60ns Modul Blizzard / A4000 44,95 
8MB PSI/2 / 16MB PS/2 -60ns 74,95 / 164,95 


1GB Harddisk, CD32 Emulator, IDEfix, CD-Audio 8 6) = 
Player, 40 Spiele (Vollversionen) auf CD. Fe 


ET 





AKTIVBOXEN 


120 WATT PMPOincl. 


Netzteil und Kabeln. 49, 95 
300 WATT 3D 

Sounddimension 

incl. Netzteil. 89. 95 | 







Play Station von Sony jetzt neu im Programm, 
inklusive Formel 1 und einer Demo CD. 
Ein Muß für den echten Spiele-Freak. 














230MB IDE-Wechselplatte und 4fach Speed 
Randy CDROM. Komplett mit allen Treibern und 
einem Medium + 40 Spielen. 


= NINTENDO 64 ;. 


Vergessen Sie alles was Sie bis- 3 (O 










“ her gesehen haben: Die neue 5 r 
64Bit Hammerkonsole jetzt als MEERE iS lr 410.00 - 18.00 Uhr 
En frisch aus USA Bestellannahme.: FR Kl 44.00 [Ol ug 
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Ladenverkauf: MLC, Im we FAN ET Zu 
u 
Pr) Sc unsere AGB'S die wir unse ve A E20 


BL Irrtümer und DE 


CE 
Bei uns können E] se 1 ” Finanzierung über unsere Partnerbank mit effektivem Jahreszins von 12. 





REVIEW _ ACTION-ROLLENSPIEL 


EA 









EM 













Fesselndes Dungeon-Abenteuer! 


Trapped - 






Das Rad von Talmar 


Nachdem unser erster Ausflug in die 
Gewölbe von Talmar noch recht 
anstrengend vonstatten ging, können 
wir nun New Generation Softwares fer- 
tiges Werk in Augenschein, oder bes- 
ser gesagt in Kerzenschein nehmen. 
Wir haben einige Level für Euch durch- 
gespielt. 
n der fernen Welt Kaldrion 
ist nach langen Kriegsjah- 
ren endlich wieder Frieden 
ingekehrt. Der teuflische 
das Land in Angst 
en versetzte, 


Sarg, bewacht von Hohen- 
priestern. Doch die uralten 
Prophezeiungen, daß das 
Böse wieder auferstehen 
wird, scheinen sich zu 
bewahrheiten. Daher sucht 
man nach einem Freiwilligen, 
der die zwölf magischen Sym- 
bole aus den Katakomben 


mar, mit dessen Hilfe Tarnak 
auf ewig aus dieser Welt ver- 
bannt werden kann. 


Mutig voran! 


tgegen anderen Rollenspie- 
| zieht man in Trapped nur mit 
gen Mann ins Feld. 

fg oder Knecht bis hin 

fünf recht 

zur 


En 





| ee 
RK 
, 
a 


Dez 


\ 
Pl: Amiga Games 12/96 


In diesem Mechanismus paßt ein blauer Diamant, der einen 
undurchdringlichen Strahlenvorhang abschaltet. 
Fi 


Gleißende Feuerbälle ziehen ihre Bahn durch den Raum. Mit 
ihnen sollte man am besten nicht kollidieren. 


Auswahl, deren Individualität 
sich natürlich in den einzelnen 
Charakterwerten wie Kraft, 
Ausdauer usw. niederschlägt. 
Bewaffnet anfänglich nur mit 
einem einfachen Dolch, wel- 
cher zwar blitzschnell zu 
gebrauchen ist, jedoch nur 
geringen Schaden zufügt, 
betreten wir erwartungsvoll die 
dunklen Gewölbe. Eine aufge- 
nommene Kerze spendet uns 








Erstmals gibt es auf dem 
Amiga faszinierende Transpa- 
renz-Effekte zu sehen. 


vorübergehend helles Licht, 
wodurch wir die Umrisse der 
Gänge besser erkennen und 
Gefahren schneller wahrneh- 
men können. Den ersten Geg- 
ner, einen typischen Katakom- 
ben-Wächter, stechen wir noch 
relativ problemlos nieder, 


Die Kombination 
von Action-Dunge- 
ons mit Rollenspiel- 

elementen bringt 
neuen Schwung in 

ein schon fast 
gnadenlos ausge- 
reiztes Genre. 


erkennen jedoch, daß wir für 
weitere Attacken etwas 
umsichtiger mit unseren 
Lebenspunkten umgehen soll- 


Pz 
gu 


u 


A1200 - ACTION-ROLLENSPIEL REVIEW 


Zwei Schlüssel brauchst Du, um diese Tür zu öffnen. 
nächsten Level. 


ten, wenn wir möglichst lange 
überleben wollen. Wir stoßen IN FO 
auf Schriftrollen, die uns 
Rezepte von magischen Mixtu- 
ren offenbaren und sammeln 
möglichst viele Energie-Bottles 
ein, um uns bei Bedarf regene- 
rieren zu können. Die ersten 


Türen lassen sich noch recht 
simpel über in der Wand einge- 


lassene Schalthebel öffnen, im Die Axt ist eine Der Dolch Besonders Rit- 
weiteren Verlauf jedoch braucht arm sche gehört zur ter sind gut in 
man bisweilen sogar zwei ver- re Waffe, die Standardbe- der Schwert- 
schiedene Schlüssel, um so ein einen Gegner waffnung führung und 
Ding aufzubekommen. Damit meist bereits jedes Spielers, haben damit 
man sich einigermaßen in den mit dem ersten verursacht eine beachtli- 
teilweise recht verzwickten Schlag nieder- jedoch beim che Treffsi- 
streckt. Gegner kaum cherheit. 
nn. Schaden. 








Kaum hast Du eine Tür geöffnet, stellt sich Dir eine große rote 


Spinne in den Weg. 


N Amiga Games 12/96 27 





3131713377, 


Labyrinthen zurechtfindet, ist 
das Spiel mit einer 
Automapping-Funktion aus- 
gerüstet. Zudem blenden auf- 
findbare Karten-Items sogar 
minutenlang den kompletten 
Levelausschnitt ein. 


Typische 
Rollenspiel- 
anleihen 


Die Charakterwerte des Helden 
werden von einer Vielzahl von 
Einzelgrößen bestimmt. Neben 
Energie- und Kampfkraftkriteri- 
en stößt man auch auf so etwas 
ähnliches wie Erfahrungspunk- 
te. Bestandene Auseinander- 
setzungen und erforschte 
Zonen werden hier als Glücks- 
faktor definiert, der, je erfahre- 
ner man wird, gegen Null ten- 
diert. Auch das Aufsammeln, 
Kombinieren und Verwenden 
von Gegenständen ist von 
großer Bedeutung. Besonders 
umfangreich ist auch ein eige- 





902 EEE PER 
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ACTION-ROLLENSPIEL - 


nes Zauberspruch-Buch. 
Gefundene Schriftrollen verra- 
ten uns Rezepte, um Wunden 
zu heilen, künstliches Licht zu 
erzeugen, Monster zu bannen 
oder auch, um uns unverwund- 
bar zu machen. Gebraut wer- 
den diese Tränke dann eigens 


Die Hauptaufgabe 
beschränkt sich 
zumeist auf das Fin- 
den von Schlüsseln 
und Gegenständen 
sowie das Öffnen 
von Türen und 
Schlössern. 


in einem separaten Zauber- 


menü, wo die Spells dann aus 
aufgesammelten farbigen 
Nebeln gemischt werden. Ver- 
schiedene Energie-Drinks, 
sogenannte Potions, ermögli- 
chen uns zudem, die Bewe- 
gungsgeschwindigkeit zu 
erhöhen, Stärke und Rüstung 


$ Mi N ei — 
Pe 


A1200 


5 s Werk 


Den Grundstein für Trapped legte der freischaffende Pro- 
grammierer M. Piepgras bereits im April 1995. Nachdem die 
ersten Bytes noch nicht unbedingt vielversprechend schnell 
waren und auch inhaltlich kaum überzeugten, überarbeite- 
te er Trapped Ende des Jahres nochmals komplett. Die letz- 
ten Monate füllte er letztendlich die Dungeons mit Inhalt, 
Atmosphäre und vor allem natürlich mit einem ansprechend 


Während des gesamten Spiels muß man stets seine Charak- 
terwerte im Auge behalten. Anders als in einem reinen 3D- 
Shooter werden hier die Lebenswerte durch unterschiedliche 
Größen beeinflußt. Neben Energie, Stärke und Geschwindig- 
keit hesinfiussen vor allem auch Schlagkraft, Kondition und 





DE präsentiert Produkte aus dem eigenen 
[<d Hause von Profi-Programmierern: 


Databench DM 69,95 


Eine Datenbank, die bis zu 500 Millionen Datensätze verwaltet. Zeichnet sich 
durch viele Feofures wie Serienbrieffunktion, Etikettendruck, schnelles Suchen, 
versch. Sortieralgorithmen, ARexx, versch. Filteroptionen. u.v.m. aus. Presse: AS: 
SEHR GUT, A+: Preisknüller, AM: "bietet viel fürs Geld", AG: SEHR GUT 


Games Tips & Tricks Datenbank DM 29,95 


Die größte deutschsprachige Datenbank mit Cheats, Tips & Tricks für 
Amiga-Spiele mit mehr als 20.000 Cheats, Tips und Tricks, Lösungswege und 
Poßwörfter für mehr als 1.200 Spiele. Updates gegen Rückporto kostenlos! 


1990-93er Edition (Amiga oder PC) DM 39,95 


Ein faszinierendes Strategiespiel, in dem Sie versuchen müssen, vom Parlei- 
gründer zum Bundeskanzler aufzusteigen. Presse: AJ: Hochprozentig, ASM: GUT 


1990-95er DatenDisk DM 14,95 


Mit dieser DotenDisk erweitern Sie die Grafik von 1990-93er Edition und bringen 
das Programm auf den aktuellen Stand der politischen Daten. 


PD-Spiele & Anwendungen je DiskDM 2,50 


Wir haben mehr als 10.000 PD-Spiele und Anwendungen in unserem Sortiment. 
Fordern Sie die aktuellen Inhalts-Disks mit allen Listen gegen DM 8,- bei uns an 


Kargon DM 49,95 


Kargon ist eine völlig neue Herausforderung! Bis zu 4 Spieler können gleichzeitig 
gegeneinander antreten, um den größten aller Magier unter ihnen zu ermitteln 
Eine fesselnde Jagd durch unzählige Katakomben und Verliese 

Presse: AmigaJoker: 78%, Amiga Games: 84%, Amiga-Magazin: GUT 
APC&TCP, Dorfstraße 17, 83236 Übersee, Tel. 08642/899953, Fax. 895004 


TE NASEN 7, 


Games rei 
A320 Alrbus Vol.2 I Der Reeder (dt., A500) AKTIONSPREIS 49,99 
Alien Breed 3D - Killing Grounds (AGA) Fields of Glory 29,99 
Biing! (2 MB RAM, Festplatte) Gunship 2000 (nur AGA) 29,99 
Breathless (nur AGA) Kargon 39,99 
Caribbean Disaster ranTrainer (dt.) 29,99 
Der Produzent — Die Welt des Films (dt.) Sensible World of Soccer 95/96 29,99 
Dungeon Master 2 (nur AGA) Super Tennis Champs 39,99 
Erben der Erde Syndicate (engl.) 29,95 
Extreme Racing (nur AGA) Turbo Trax 29,99 
Fightin' Spirit Whales Voyage 2 9,99 


Flight of the Amazon Queen x 
Hanse - Die Expedition Zubehör 

externe 3,5"-Diskettenstation 
Maus für alle Amigas 
RAM-Erw. auf 1 MB mit Uhr für A500 
RAM-ErW. auf 2,3 MB mit Uhr für A500 
RAM-Erw. auf 2 MB mit Uhr für A500+ 89,95 
RAM-Erw. auf 2 MB mit Uhr für A600 109,95 
Scartkabel (Amiga an TV mit Scart-Buchse) 25,95 
3,5" MF 2DD (10er Pack) i 


Joysticks 

Competition Pro Joystick 
Competition Pro Mini Joystick 
Control Pad 

Quickjoy I 

Quickjoy Supercharger 


129,- 
39,95 
59,95 
199,95 


ıg' b 
Monkey Island 2 (dt.) 
Nemac IV 
Obsession 
Pole Position (dt.) * 
Primal Rage (nur AGA) 
Samba Partie (dt.) 
Slam Tilt (nur AGA) 
Soccer Stars 96: Fifa’Sbccer, Kick Off 3, 
Anstoss, Premier Manager 3 
Tiny Troops * 
Virtual Karting (nur AGA) 
Worms (dt.) 


Mein Mn 
Berlin - Neukölln 
Jonasstraße 28/29 

Tel.: (030) 621 60 21 

U-Bahn 8 Leinestraße 

Bus 144 


Mein 


Bremen 
Hanseatenhof 9 
im Lioydhof / P am Brill 
Tel.: (0421) 16 80 80 
Str.-bahn 2,3 Am Brill 


Berlin - Steglitz h 
Bismarckstraße 63 Grindelberg 73-75 

Tel.: (030) 794 72 131 ® Tel.: (040) 429 11 139 
S-Bahn 1 Feuerbachstr. 5 U-Bahn 3 Hoheluftbr. 


Bus 170, 181, 182 i Bus 35, 102 


Mein 


Berlin - Tegel 
Brunowstraße 10 
Tel.: (030) 433 96 05 
U-Bahn 6 Alt-Tegel 
Bus 120, 125, 133, 222 


Mn 


Koblenz 
Rizzastraße 44 ‚ 
Tel.: (0261) 914 1085 7 
alle Bahnbusse N 
KEVAG-Bus 9, 10 


Mean Mehlahin 


$ } 
> Berlin - Friedr.hain Berlin- Spandau 
"Petersburger Straße 94 7) Nonnendammallee 82 
© Tel.: (030) 427 80 790 " Tel.: (030) 383 02 191 
= U-Bahn 5 Rth. Friedr.h. U-Bahn 7 Rohrdamm 
Tram 20,21 Bersarinpl. Bus 127, 204 








«.„.t0 be continued. 
Demnächst auch 
in Ihrer Nähel 


Testament AGA (Neu!) DM 59,95 


Wenn es Nacht wird, beginnt die Feier der Untoten auf dem Friedhof. Unzählige 
Zombies und finstere Gestalten erheben sich aus ihren Ruhestätlen und haben 
alle nur ein Ziel: DICH! Ebne Dir Deinen Weg durch sumpfige Pfade und düstere 
Grabkammem und schlüpfe in die Rolle des schwerbewaffneten Sensenmannes, 
sonst wirst Du DEIN Testament machen müssen 


APC&TCP-CD-Volume 1 (Neu!) DM 19,95 


Es handelt es hier um eine CD-ROM. die von Mitgliedern des APC&TCP- 
Computerclubs erstellt worden ist. Hier findet man die wichtigsten Tools, die man 
im alltäglichen Umgang mit dem Amiga benötigt. Außerdem unzählige, teilweise 
noch nie veröffentlichte Spiele, Guides, Bilder, Musikmodule, Icons und vieles 
mehr. Außerdem befinden sich noch diverse Spezialversionen und Vollversionen 
von Anwendungen und Spielen, wie zum Beispiel Marblelous, und alle Ausgaben 
des bekannten Magazines NoCover auf dieser CD-ROM 


APC&TCP-CD-Volume 2 (Neu!) DM 19,95 


Auf dieser CD-ROM befinden sich mehr als 1.500 verschiedene Bilder in den 
Fomaten GIF, IFF und JPEG aus den Bereichen Art, Digi und Rayftracing. Alle 
Bilder lassen sich mit einem simplen Klick auf das Icon auf dem Amiga anzeigen. 


Jaktar 1.2- Der Elfenstein DM 59,95 Intromaker DM 15,- 
Mega Typhoon (Neu!) DM 58, - VideoTitler (Neu!) DM 89,95 
Games Cracking Set DM 20,- Ami Atlas Pro2.0 DM 50,- 
Marblelous (Preissenkung!) DM 19,95 Level Ed DM 20,- 
Battle at Sea DM 10,- Logic (Neu!) DM 19,95 
New Piz (Neul) DM 69,95  Virenkiller-Abo DM 40,- 
NL Copy DM 29,- BangBoo DM 39,- 


Versand: Vorkasse DM 5,- Nachnahme DM 10,- Mailbox: 08642/598919 


Unser Tip des Monats: 


Der Produzent 
Die Welt des Films 


Bestehen Sie als Film-Produzent in 
Hollywood mit eisernen Nerven und 
einem guten Händchen für die aktuellen 
Flimtrends gegen Ihre Konkurrenz! 


k.dt., AGA 


Nein 


Dortmund 
Rheinische Straße 85 
Tel.: (0231) 914 25 24 

'raßenbahn 404 
Heinrichstraße 


Mein 


7? 




















Save-Optionen zu finden. 


oder 


aufzupeppen 
unsere Lebenspunkte aufzu- 
stocken. 


generell 


Präsentation 
und Gameplay 


Die sehr umfangreichen Hand- 
lungsmöglichkeiten wurden in 
Trapped einfach und über- 
sichtlich integriert. Statt der 
üblichen nutzlosen Rahmen- 
verzierungen, die dazu dienen, 
3D-Action auf einem verklei- 
nerten  Bildschirmausschnitt 
konstant flüssig zu halten, hat 
man hier diesen Freiraum 
genutzt, um alle wichtigen 
Anzeigen ins Blickfeld zu 
rücken. So finden alle der 
sechs möglichen Bewaffnun- 
gen vom Schwert bis hin zum 
Morgenstern Platz, werden 
Charakterwerte angezeigt, und 
selbst die verfügbaren Potions 
sind vorhanden. Die 3D-Dun- 
geons selbst werden, soweit 
man die als optimal für seine 
Hardwarekonfiguration vorge- 
schlagenen Bildeinstellungen 
nicht verändert, flüssig berech- 





Vielseitige 
Actionmenüs 


Die Funktionstasten in Trapped sind reichhaltig belegt. Von 
hier aus gelangt man in die diversen Info- und Selektions- 
Screens. So kann man seine gehorteten Schriftrollen begut- 
achten, gesammelte Gegenstände wie zum Beispiel Schlüs- 
sel herausnehmen und anwenden. 
man die nötigen Zutaten für die Erstellung von magischen 
Spells, welche man dann in einem weiteren Bildschirm letzt- 
endlich zusammenmixt. Natürlich sind hier auch Statistiken, 
grafische und akustische Detaileinstellungen sowie die Load- 


Stationäre Lichaasien erzeugen oft farbige Lichtringe, ähnlich 
als ob man gegen die Sonne photografieren würde. 
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Im Zauberbuch findet 


net. Die im ECSBetrieb etwas 
bieder und grobkörnig ausse- 
henden Details sind späte- 
stens ab einem 68030-Chip 
plus 2 MB Extra-RAM sehens- 
wert, wobei die begleitende 
Soundkulisse zu der generellen 
Atmosphäre ihren passenden 
Beitrag leistet. Schlägt man auf 
den Gegner ein, so wird die 
gewählte Waffe bei jedem Hieb 
sichtbar und fügt dem Feind 
blutige Verletzungen zu. Nicht 
unerwähnt bleiben sollte auch, 
daß sich der Blickwinkel unab- 
hängig von der Bewegungs- 
richtung heben oder senken 
läßt und man ihn auch nach 
rechts und links schweifen las- 
sen kann. Je weiter man in die 
geheimnisvollen Katakomben 
vordringt, auf um so interes- 
santere Räume und Fallen 
stößt man. Überall spielen 
Lich- und Schatteneffekte 
eine große Rolle und machen 
aus Trapped insgesamt gese- 
hen ein Spiel, das man zumin- 
dest einmal angeschaut haben 
sollte. 


EB Oliver Preißner 











Mit einem besonders leistungsstarken Amiga läßt sich in etwa 
diese Bildqualität erzielen. 





Leider ins Gras gebissen. Hier wirst Du zur ewigen Ruhe 
gebettet. 












COMMENT 


Findet man anfänglich etwas wenig 
Action in diesem 3D-Game vor, so 
ändert sich das spätestens, sobald man 
alle Funktionen voll im Griff hat. Dann näm- 
lich fängt man zu denken an, zu taktieren und zu kombi- 


Ze 


Hersteller: New Gene- 
ration Software I 
Spieler: 1 M Disks: 7 
WCEIEHIeE DH 
Englisch nötig: nein I 
Festplatte: erforderlich 
ET | 
Steuerung: Tastatur, 
MET | 

















GAMEPLAY © ))% 
GRAFIK 
SOUND 


MOTIVATION 


Geschickte Kombi- 
nation zweier Spiel- 
genres 


Hohe Hardware- 
Anforderung 








Projekt Nr. NIC 9410-0039 / Nicaragua 





Familien Is 


Unter extremen Bedingungen von 
Armut und Hoffnungslosigkeit 
verlieren immer mehr Kinder 
ihren Halt in der Familie. Auf der 
Straße geraten sie schnell in den 
Teufelskreis von Ausbeutung, Kri- 
minalität und Prostitution. Statt 
auf den überforderten Staat zu 
warten, bieten engagierte Mitbür- 
er praktische Hilfen: Anlaufstel- 
en, warme Mahlzeiten, medizini- 
sche Betreuung ... Dank Spenden 
auch von „Brot für die Welt“ er- 
halten Straßenkinder die Chan- 
cen zum Schulbesuch und zu 
einer Berufsausbildung. 





ER 


Brot 


für die Welt 


Postbank Köln 500 500-500 

(BLZ 370 100 50) 

Vorgedruckte Zahlscheine bei 
Banken/Sparkassen 
Service-Telefon 

07 11/21 59-2 42/-5 61 

Postfach 10 1142, 70010 Stuttgart 














Fordern Sie 


noch 


heute unsere 


Mediadaten?" 


Isarstr. 32-34, 90451 Nürnberg 
Tel.: 0911/ 96 832-32 (Frau Kaiser) 


Deutschlands großer Fachverlag für 
Computer- und Videospielemagazine 











3 Jahre 


Grothe’s Gameshop 


Rabattwoche vom 
09. 12. 96 — 14. 12. 96 


Gameshop 


Telefon: Fax: 
(0345) 603075 (0345) 6903076 


Rennbahnring 34 
Halle (Saale) 
06124 


Spiele für 
Amiga 
Amiga 1200 
CD 32 
Playstation 


Ha 





Projekt Nr. HT! 9410-004 / Haiti 


Frauen- 
Leiden 


Am Rande der großen Politik: 
US-Zulieferbetriebe reagierten in 
Port-au-Prince rasch und konse- 
quent. 98 Prozent aller Arbeite- 
rinnen wurden 1991 beim Militär- 
ge aufeinen Schlag arbeitslos. 

ie verloren nicht nur ihr Ein- 
kommen, sondern auch noch 
die einzige medizinische Versor- 
gungsmöglichkeit. Doch Spenden 
- auch von „Brot für die Welt“ - 
ermöglichen seither die Arbeit 
eines eigenen Gesundheitszen- 
trums. Hier können sich die ar- 
beitslosen (oft alleinerziehenden) 
Frauen beraten und behandeln 
lassen. Hier sind Krebs, Aids, Ge- 
schlechtskrankheiten, Familien- 
planung, Kinder- und Mütter- 
sterblichkeit keine Tabu-Themen. 
Der Wunsch: Die Ausbildung von 
40 Gesundheitshelferinnen für die 
umliegenden Elendsviertel. 


Aal /1 


Brot 


Postbank Köln 500 500-500 
(BLZ 370 100 50) 








Postfach 10 1142, 70010 Stuttgart 





.‘ 
Gebrauchte Amigas 
Werkstattgeprüfte Geräte und Zubehör: 
Amiga 500 mit Kickstart 1.2 219, 
"Amiga 500 mit Kickstart 1.3 265, 
Amiga 500 mit Kickstart 1.3 u. 2,5MB 39,- 
Amiga 500 plus, Kickstart 2.0, IMB Chip 299,- 
Amiga 600 mit 1 MB Chip Ram 299,- 
Amiga 1000, 512 kB Ram 298,- 
Amiga 1200 mit 2MB Chip Ram 48,- 
Amiga 2000 A-Modell 298,- 
Amiga 2000 B-D, 1 MB Chip,Kick 2.0 398,- 
Amiga 2000 HD mit Festplatte 498,- 
CD 32 mit 5 CDs 248,- 


Speicher, gebraucht 
Speichererweiterung auf IMB, A500 39,- 
Speichererw. auf 2,5 MB für A500 149,. 
Speichererw. auf 2MB, A500plus/A600 79,- 
Speichererw. 2MB/4MB A2000 148,-/198,- 
2MB Zipp-Ram (für Alfa-Contr. usw) 129, 

Festpl,Laufw.,CD, gebraucht 
Festplatte 42MB mit Contr. A500 /2000 248,- 
Festplatte 85MB m. Contr. A500/2000 298,- 
Festplatte 260MB mit Contr. A500/2000 349,- 
Festplatte 540MB mit Contr. A500/2000 398,- 
Laufwerk int. A500/600/1200/2000 59,- 
Laufwerk extern für alle Amigas 69,- 
CD-ROM m. Contr. für Amiga 500 198,- 
CD-ROM m. Contr. für A600/1200 /2000 198,- 


gebrauchte Monitore 
Farbmonitor 1081 oder baugleicher 
Farbmonitor 1084 oder baugleicher 
Farbmonitor 1084 oder baugleicher 
Multiscan, Autoscan-Monitor 


gebrauchte Turbokarten 


Turbo A500, 14MHz, IMB Ram 32Bit 198,- 
Turbo A500, 14MHz, 4MB Ram 32Bit 239,- 
Turbo A1200, 23MHz, MMU, 4MB 249,- 
Turbo A2000, 14Mhz, MMU, 2MB 298,- 
Turbo A2000, 25MHz, MMU, 4MB 448,- 


gebrauchte Drucker 
Matrix-Drucker 9N. sw/color 98,-/148,- 
Mattrix-Drucker 24N. sw/oolor 148,-/198,- 


Zubehör, Ersatzteile 
Netzteil A500/1200/2000 59,-/69,-/109,- 
Tastatur A500/A2000 oder A1200 69,-/98,- 

latine A500/2000 





Austauschgeräte Amiga 500 
Kickstart 1.2/1.3/2.0/3.1 19,-/29,-/39,-/9,- 
TV-Modulator für Amiga 500 79,- 


Tauschaktion 


Unsere Tauschaktion geht weiter ! 
Bei Kauf eines neuen Amiga oder 
PC nehmen wir Ihre komplette, alte 
Amiga - Anlage bis zu DM 1.000,- 
in Zahlung ! 
Amiga 1200 Magic, 2MB, Progr.-Paket 698,- 
Amiga 1200 Magic, HD260, inst.-Progr. 948,- 
Amiga 1200 Surfer, HD260, inst. Progr. 998,- 
Amiga 1200 Turbo 28MHz, 6/260MB 1198,- 
Amiga 1200 Tower, Invinitiv 998,- 
Tower 1200,1.3GB,50MHz,10MB,CD 1898,- 
Monitor Autoscan 1438S/1538S 549,-/649,- 
PC-Pentium 120, HD1,3GB, 8MB, CD-Sfach, 
Grafikkarte, Tower, Monitor 
dto.PC-Pentium 133MHz, 16MB 


A1200 - Aufrüstung 
Festplatte 2,5” 260 MB, fertig installiert 249,- 
Festplatte 3,5” 540 MB mit Einbausatz 299,- 
Festplatte 3,5” 1,3GB mit Einbausatz 398,- 
Invinitiv-Tower A1200 mit PC-Tastatur 398,- 
CD ROM A4fach mit PCMCIA-Contr. 298,- 
Kickstart-ROMs 3.1 für Amiga 1200 89,- 
Turbo 68030, 23MHz, MMU 198,- 
Turbo 68030, S0MHz, MMU 298,- 
4MB Ram-Karte mit CoPro-Option 179,- 
Amiga-Fax-Modem 14400 B. 79, 


Spiele und Programme 
Wir führen alle neuen Amiga-Spiele und 
Programme. Auch viele Klassiker und Oldies. 





Tel.: 02624-7844, Fax:2873 
Ladenlokal in: 


56203 Höhr-Grenzhausen, Rheinstr. 72 
Versand per Nachnahme (+15,-) 
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Willkommen in Daglfing! 


Stable Masters 


Im Rahmen der Masters-Serie von 
OTM geht es diesmal um das Manage- 
ment eines Pferderennstalls, und wenn 
Du es geschickt anstellst, kannst Du in 
dieser Branche eine Menge Kohle 
machen. 





RESULT: 





Unter Aufbietung all Deiner Rennerfahrung schließt Du Wetten 
ab, die das Ergebnis voraussagen sollen. 


as Ziel des Spiels 
besteht darin, erfolgrei- 
che Rennpferde mit her- 


vorragendem Stammbaum zu 
produzieren, die bei ihrem Ein- 
satz stets satte Gewinne ein- 
fahren. 

Zunächst mußt Du Dir einen 
Eindruck von der Leistungs- 
fähigkeit der Pferde verschaf- 
fen und Wetten abschließen, 
welche Renner die erfolgreich- 
sten sein werden. Außerdem 
kannst Du bereits zu Beginn 
über Deine eigenen, durch- 
schnittlich begabten Pferde 
gebieten und diese durch Trai- 
ning schließlich zu Höchstlei- 
stungen antreiben. Dadurch 
werden sie natürlich teurer, falls 
Du mit dem Gedanken spielst, 
sie zu verkaufen, und außer- 
dem kannst Du mit ihnen dann 
als Erlöse aus den Rennen 
dicke Dividenden einstreichen. 
Du mußt entscheiden, wann 
der Zeitpunkt gekommen ist, 
ein bestimmtes Pferd ins Ren- 
nen zu schicken, und dabei den 
Zustand des Kurses und das 
Wetter mit einkalkulieren. Man- 
che Pferde kommen eben mit 


2 Gamas 12/96 





Ein Pferderennen in vollem 
Gang darf beobachtet werden. 


weichem Boden besser zurecht 
und andere bevorzugen harten 
Untergrund. Stable Masters 
überschüttet den Spieler förm- 
lich mit Optionenscreens und 
Menüs, in die man sich erst 
mühsam einarbeiten muß. Man 
kommt nicht darum herum, das 
Handbuch zu studieren und 
dort all die Informationen dar- 
über aufzusaugen, wie man in 
dem Spiel am besten voran- 
kommt. Du solltest mit den Auf- 
gaben eines Buchhalters eben- 
so vertraut sein wie mit denen 
eines Jockeys, denn schließlich 
willst Du ja, daß Dein Rennstall 
auf Dauer schwarze Zahlen 
schreibt. 

Bis zu vier Spieler können an 
einem Stable Masters-Match 
teilnehmen, es gibt also genü- 
gend Gelegenheiten für harte 
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Ur rin 12) J . 
Siehst Du Deine Pferde i in all ihrer Pracht über die Bahn laufen? 


Wettkämpfe. Jeder Teilneh- 
mer darf aus 250 Pferden 
höchstens zehn für sich aus- 
wählen. Man konkurriert mit 
35 computergesteuerten Trai- 
nern und versucht, sich in die- 
sem Kreis ganz nach oben zu 
boxen, allgemeinen Respekt 
zu gewinnen und sein 
Geldsäckel zu füllen. Jedes 
Match besteht aus einer Sai- 
son mit 26 verschiedenen 
Rennbahnen und 47 lebens- 
nahen großen Preisrennen. 


COMMENT 





Wie in all den anderen Manage- 
ment-Sims aus dem Hause 
OTM kann auch Stable Masters 
nicht mit spektakulären Grafi- 
ken auftrumpfen. Das ist aller- 
dings auch gar nicht nötig, 
denn das Spiel ist derart intelli- 
gent programmiert und bietet 
eine solche Fülle an Informatio- 
nen, daß das Interesse daran 
auf lange Sicht auch so auf- 
rechterhalten wird. 


EM Herbert Aichinger 


Stable Masters sieht ganz schön alt- 
backen aus und könnte dringend eine 
Frischzellenkur vertragen. Immerhin: die 
Grundlagen für einen erheblich verbesserten 
Nachfolger sind bereits vorhanden. 


FACTS 
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Spieler: 4 Disks: 1 I 
SEK DV Een 
Englisch nötig: ja I 
Festplatte: nein I 
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Steuerung: Maus, 
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Umfassende 
Statistiken 


Biedere Optik, 
müder Sound 
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COMPUTEC Verlag 













Außerdem: 


. m 33 Animationen = "335 Grafiken m 270 Musik- 


module m 120 nüfzliche. PD-Utilities m 6 An- 
wenderdemos m 7T tolle.Public Domain-Games m 
80 spielbare Demös m und vieles mehr! 


Brainman 


Das ultimative Amiga-Khobelspiel für 1-2 Spieler! 
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Jetzt im Handel erhältlich 


ick 


Ein Muß für jeden Amiga- MITTE 
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‘_ Spielehits wie Alien Breed 3D 2, Extreme Racing, 
"Nemac IV, Capital Punishment und vieler anderer 


Ban »]T, Si 9, 80 


Name, Vorname 








Greatest, Hits 96 


Spielefans aufgepaßt! Auf dieser. CD befinden sich 
die besten verfügbaren Amiga-Demos aktueller 


Bene 


Hiermit bestelle ich die AMIGA GAMES'CD ROM, Sonderausga 
04/96 zu DM 19,80 inkl. Versandkosten (Ausland: un B]V ET0RE T 
Meine Adresse: (bitte in Druckschrift) 

















Straße, Haus-Nr. f 
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Unsere Bestellbedingungen: 

Coupon ausfüllen, ausschneiden und an nachstehende Pr schicken. 
Bestellt werden kann nur per Vorkasse (Scheck/ Bargeld) über: ISOMPOTEN 
VERLAG, Isarstr. 32-34, LESERSERVICE, 90451 Nürnbero. 
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LDNELDTET BOZEN TEE 
bieren Sie alles gleich aus. Auf der 
Heft-CD finden Sie die notwendigen 
OT ERTL 10T 
Icons und Musikdateien. 
Dazu gibt's alles über die aktuellen 
Amiga-CD-ROMs inklusive einer 
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alles bietet. Und natürlich ist unsere R \ 
CD-ROM randvoll mit über 635 N 
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wissen muß 
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Mit unseren leicht 
ILL TEE 
shops holen Sie alles 
aus Ihrer Malsoft- 
ET 17 BG C1 
dern und raytracen 
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Er Amiga Plus Sonderheft 4/96 (Bestellnr. 500 0048) 19,80 
»CcD und Multimedia« 


23 LAIEN ‚ 
#48 selber M,/ 
A machen « 


Die boston Workshops 
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I ILL IERENT 
produzieren eigene 
EST EN LIT 0 EIN) 


Böen TEILT TI 
DE he ee 


\SONDERHEFT GRAFIK & ANIMATION) 


eig 
EN 


vielen ausführlichen 
Produktübersichten 
Pam LE 
und Nachteile aller 
LITT TE IT 
bearbeitungen, Ray- 
tracing- und Anima- 
tions-Pakete. 





BESTELL 





3 Amiga Plus Sonderheft 5/96 (Bestellnr. 500 0049) 19,80 
»Grafik und Animation« 


Der Preis enthält bereits Porto und Verpackung, 
Lieferung nur gegen Vorkasse: Euroscheck oder Bargeld. 





Meine Adresse: 


FRI ns eisen ect his - 
Bteesihilf 4... a EEE rasiarsiine 


Telefon (für eventuelle Rückfragen)... 


Bestelladresse: 
ICP Verlag, Bestellservice AMIGA PLUS 
Innere Cramer- Klett-Straße 6, 90403 Nürnberg 


ICP ist ein Tochterunternehmen der GONG-Gruppe 
Lieferung solange Vorrat reicht. Irrtümer vorbehalten. 




















1 I per V-Scheck 


„ Coupon bitte schicken an: 


"= Computec Verlag 


© Leserservice j T j 
| Postfach ı @ fürddeine Po 
1 90327 Nürnberg aus der Amig; 


DIE SOREU::.- POWERTIPS 12/96 
KOMPLETTLÖSUNG 


386 Valhalla 
392 Killing Grounds 
398 Legends 


402 Colonization 


408 CODES 


u | 
a Ja, ich möchte HELP- eh für meine u Games- ech bi 
„ __$t. HELP-Sammelordner „Amiga Games“ je10,- 


Gesamt DM 
zzgl. Verpackungs- und Versandkosten (Inland DM 6,-/Ausland DM 13,-) DM 


Ich zahle den Gesamtbetrag von DM 
I bar (Geld liegt bei) 


384 Seiten des Jahres 





















N and the fortress of eve 


7 un endlich sind wir beim letzten Teil von Valhalla 
angekommen - keine einfache Aufgabe, aber wir sind ja 
dafür da, um euch das Leben ein wenig leichter zu 
machen. In diesem Monat schließen wir die Geschehnisse 
im Hof der Festung ab und nehmen den letzten Level mit 
seinem extrem glücklichen Ende in Angriff. 
’ 
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Monat haben wir an der Stelle aufgehört, an der man 
derischweren Ball mit dem Haken findet. Nun müssen 
wir die Kugel zu dem Kran schaffen, den man neben 
der zweiten Hexe findet. Lege die Kugel auf den Altar 
unterdem Kran, und betätige den Hebel auf der linken 
+ Seite. Nun kommt 
ZIRSSE der Kran herab und 
SET hebt die Kugel auf. 
EXT Betätige nun den 
Di Hebel aufder 
a rechten Seite, und 
der Kran bewegt 
sich hinüber zu der 
> Glaskuppel, die 
WE dadurch zerstört 
wird und einen 
68 Schlüssel freigibt. 
“ Nimm den 
fi Schlüssel und 
: gehe nach links, 
= dann die Stufen 
4 hoch, wo du auf 
eine Statue des 
Onkel. PiAugustus stößt. Bemutze den Schlüssel an der 
Tür links und 
betrete diesen 
A Bereich.Hier 
eg solltest du das 
@ Cocktailglas aus 
® dem Schrein 
gegenüber dem 
Bad an dich 
—p4 nehmen. 
dä Außerdem 
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'Nun kt du 
nach rechts 
und hebst 
‘den dritten 


Schlüssel,den 
du ebenfalls E 
einsammelst. 
Nun mußt du 
den Kopf zu ; 
der Hexe bringen, die von sich 

behauptet, eine Phrenologin zu sein. Man finder ee 
oben an der Treppe, rechts von der Königin. Lagesin 
Kopf auf den Tisch neben ihr, und du bekommst 
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sn und gehe hinüber z Se 
23 __ Königin, w 

Ze die Hallow 
Flamme findest. 
Plaziere den. 
Kürbis auf 
Flamme un 
nimm die 
we Schlange ndie 
daraufhin 
Vorschein t. 
Gehe die Stufen 
hinunter und dann nach gu nach der I 


a 
n die Band 
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findest. Lege die < erhältst 

Uhr. Nimm die Uhr, | gin hochjha 
händige ihr sie aus. d 4 
geben, mit dem du nach recht 
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dann zu dem Herd und ®& 
legeden Teig darauf. 

£ Nimm das Straßenschild 
mit.der Aufschrift „Pudding Lane“, gehe zur Königin 
hinaüf und dann nach rechts. Gehe die Stufen hoch 
und rechts an der Hexe vorbei, und du kommst zu 
einer Statue von Tante Mavis. Lege das Straßenschild 
auf den Tisch daneben, und die Statue wird 
verschwinden. Nun kannst du die Treppe 
hochmarschieren. 

# 
Gehe hoch und hol dir von dem Tisch rechts den 
vierten Silberteller. Dann stellst du das Cocktailglas 
auf den Tisch.Wenn du nun den Zapfhahn an dem 
Faß betätigst, füllst du dein Glas mit Galliano, einem 
der’Bestandteile eines „Harvey Wallbangers“. Nun 
gehst du nach links, durch die Türe und die Treppe 
hinunter. Unten findest du ein Faß mit Wodka. Fülle 
etwäs davon in dein Glas und gehe nach rechts in 
die Gegend mit der Hexe. Dort füllst du ein wenig 
Orangensaft in dein Glas. Gehe hinüber zu den 
Bankett-Tischen, die sich links am Fuß der Treppe 
gegenüber der Königin befinden. Stelle alle vier 
Teller auf die Tische, und in der Mitte kommen ein 
paar'Stufen zum Vorschein. Gehe die Stufen hoch 
und | nimm das Buch sowie das Papier mit der Notiz 
„Ah, nein“ von dem Bett. Marschiere nun nach unten 
zur Statue von Onkel Augustus; rechts von der Statue 
triffst du auf die Hexe, die einen „Harvey Wallbanger“ 
haben möchte. Gib ihr das Cocktailglas mit all den 

( Zutaten, und sie 

ER WA® händigt dir 

ee dafür ein 
B9 Symbol aus. 


Symbol und 






Rosenblättern 
ger vorfindest. Lege das 
Wa gerade eingesammelte 
EEE Buch darauf und nimm das 
BEN grüne Kissen, das daraufhin 
erscheint. Begib dich nun zu 
dem Schrein von „Birke and 
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nimm den 








































Hare”,den m 
2 \ 
nebendem 


findest.Lege 
das Kissen auf 
den Schrein und 


Chemiekasten 
an dich. Diesen 
legst du auf das 
Bett der 
Großmutterr, das 
sich etwas rechts 
befindet. Dafür 
bekommst du einen 
Spieler-Trank. 
Damit begibst du 
dich zum Roulette- run 

Rad und trinkst den Spieler-Trank. Wenn du w 

das Rad in Gang setzt, öffnet sich eine Kiste und | gibt 
ein weiteres Symbol frei. Nimm das Symbol, gehe 
damit nach rechts und dann die drei Treppen hoch. 
Oben findest du die Steine, auf denen du die Symbole 
plazieren solltest. Lege sie also darauf, und die Kiste 
mit einer Schlinge darin wird sich öffnen. Nimm'sie 
mit und gehe den 
ganzen Weg biszum 
Roulette-Rad 
zurück, wo du den 
Schrein von Ruth 

#* Ellis entdeckst. Lege 
die Schlinge aufden 
Schrein und nimm 
die Spinne an dich. 
Nun gehst du zudder 
Stelle zurück, ander 
du die Schlinge gefunden hast, und etwas links en 
stößt du auf die Flamme des Leids. Lege die Spirine 
darauf und a; R 

nimm sie E 
wieder weg. 
Die Flamme 
hat die Spinne # 
traurig = FR 
gemacht, er BEUTE ARTE 
nimm sie also & + er FF, 
Me Be a 
Königin, denn 
es handelt n e — : 
sich bei der E 
Spinne nun um etwas „Blaues“ (blue/traurig). Die, 
Königin fragt dich, ob du Ezmeralda heiraten willst, 
nachdem du ihr die Spinne ausgehändigt hast. Schau 
dir das Stück Papier an, auf dem „Äh, nein“ steht, um 
ihr zu antworten. Nun erscheint auf dem Kissen ein 
Stück Papier. Nimm es und lies es. 17 
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Nun gehst du nach oben in den geheimen Bereich 
durch die Bankett-Tische, und du stößt aufden . 
Schrein von König Herodes. Lege das Papier darauf 
und nimm den Seetang. Begib dich nun in die Gegend 
mit dem Herd, wo sich nun die Flamme der Ozeane 
befindet. Lege den Seetang auf die Flamme, und du 
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ıdewanne links, 
und du findest ein 
Stück Treibholz 
== mit der Aufschrift 
“= „Titanic“. Stecke es 
ein und lege es auf 
den Altar neben 
Onkel Percival, den 
Bl man rechts von der 
Königin findet. Die 
9 Statue verschwindet, 
du kannst also die 
Stufen hochlaufen. 
Nimm von der Hexe 
{ den Schokoladenriegel 
und-begib dich hinunter in den geheimen Bereich bei 
den Bankett-Tischen. Wenn du die Treppe hochläufst, 
findest du 
Ezmeraldas 
Bett. Lege die 
Schokolade 
darauf und 
nimm dafür die 
ir Sahne mit. 

Fr i = Gehe zurück 
zur. Königin, und direkt unter Ezmeralda findest du 
ein Katzenkissen. Plaziere die Sahne auf dem Kissen 
und nimm dafür den Helm für die Rüstung mit. 
Marschiere die Stufen hinunter, und rechts findest du 
noch mehr Rüstungsteile. Lege den Helm auf die 
Rüstung, und die Kiste wird sich öffnen und eine 

Glas-Pantoffel freigeben. 


Pe ES SEE 
EI H I Ze 


Nimm die Pantoffel und gebe 
2, sie Aschenbrödel, zu der 
man durch den 


? wird „Ich liebe dich“ sagen 
und dir eine Fee schenken. 

Nimm sie und gehe nach rechts in 
den Bereich, in dem Großmutters Bett und der 
Orangensaft zu finden waren. Rechts vom Bett steht 
einWeihnachtsbaum. Setze die Fee auf den 
Weihnachtsbaum, und die danebenstehende Kiste 
wird sich öffnen und etwas Gestricktes zum 
Vorschein kommen lassen. Nimm es mit und gehe die 
Stufen hoch zum Bett von Tante Violet. Lege das 
Gestrickte darauf und nimm die Muttertagskarte. 
Lege’sie auf den Tisch neben der Statue von Onkel 
Augustus, und diese wird verschwinden. Nun kannst 
du die Treppe hochlaufen und das Spitzen- 
Nachthemd einsacken. Damit gehst du zur Königin 
und legst es auf ihr Bett. Nimm dafür die Schachtel, in 
der‘$ich etwas befindet. Lege die Schachtel in den 
Röntgenapparat, den man am oberen Ende der 
Treppe rechts findet. Ein Stück Papier erscheint - „Die 
Welf’nach Eve“. Alles, was auf dem Papier 
geschrieben steht, sind Lügen, gehe also damit zum 
Lügendetektor, der sich unter den Bankett-Tischen 


apier auf K 
dafür das Fotovon 
Aschenbrödel. 

Gib der Königin das 

Bild, und sie händigt 

dir im Gegenzug einen 
Ehering aus, den du 
wiederum 

Aschenbrödel gibst. Du 
bekommst eine 
Heiratsurkunde, aber du 
wurdest reingelegt, 

denn Aschenbrödel 
verwandelt sich nun in 
Ezmeralda. Jetzt hast du 
also jemanden geheiratet, 
der wie ein Schwein % 
aussieht, und das 
Königreich von Valhalla 
fällt in die Hände von 
Eve.Was kannst du nun 
tun, um da wieder 
rauszukommen? Zuerst 
mußt du zu der 
Standesbeamtin gehen, 


‚befindet. Lege das 
de 


die man direkt über dem 
Röntgengerät antrifft. Gib ihr die Heiratsurkunde, und 
sie gibt dir einen Notizzettel dafür. Darauf steht, daß 
du Ezmeraldas Mutter umbringen mußt, um die Ehe 
zu lösen, aber vorher gilt es, den Zettel zu 
verbrennen. Gehe die Stufen hinunter und die Treppe 
rechts hoch. Gehe nach rechts, und du findest eine 
Feuerstelle, in der du den Zettel vernichten kannst. 
Lege den Zettel auf die Feuerstelle, und du bekommst 
zwei Würfel dafür. Trage die Würfel zu dem Brettspiel, 
das du findest, wenn du die Stufen hochsteigst - über 
der Flamme des Altertums 
u. imrechten Teil des 
A Levels. Lege die Würfel 
# auf das Spielbrett, und 
: die Kiste daneben wird 
sich öffnen und eine 
schwere Kugel freigeben. 
Gehe damit zu dem 
zweiten Kran, den man 
# Naar oben links im Level 
Beurer in der Nähe des 
F Schlingen-Fundorts 
findet. Lege die 
Kugel auf den Tisch 
und betätige dem’ 
linken Hebel und 


‘ rechten. Das Glas-wird 
ME zerspringen, und du 
! kommst an das Licht von 
Valhalla heran. 


Nimm das Licht von “ 
Valhalla und gehe zu dem 
Giftkübel, der neben der 








I 


Standesbeamtin 
steht. Plaziere das 
Licht auf dem Gift, so 
daß du ein 
vergiftetes Licht von 
Valhalla erhältst. Trage 
es zur Königin, stelle dich 
vor sie hin und flöße es ihr ein. 
Sie wird schreien und verschwinden und dir damit 
den Zutritt zum letzten Abschnitt des Levels 
freigeben. Begib dich nun zu deiner Frau Ezmeralda, 
und.du stellst fest, daß sie inzwischen verschwunden 
ist. Statt ihrer findest du eine Botschaft. Lies sie. Du 
erfährst darin, daß die Ehe aufgelöst wurde, aber daß 
Ezmeralda den Tod ihrer Mutter rächen will. Egal, du 
marschierst jedenfalls zu der Stelle zurück, an der 
sich die Königin vorher aufgehalten hat, und dann 
steigst du die Treppe hinauf. Dort stößt du auf die 
Statue von Onkel Henry. Lege den Zettel auf den Tisch 
neben dem Denkmal, worauf die Statue verschwindet 
und denWeg 
in den letzten 


Nun bist du bis 


Level vorgedrungen, 
aber dein Quest ist 
noch lange nicht zu 
Ende. Denke als 
erstes daran, daß du 
mit den Frauen im 
Festungsturm nicht 
N sprechen darfst, 
ä denn sie werden 
bewacht, und wenn die 
Wache dich anschreit, 
verlierst du etwas 
Energie. Am Anfang liest 
du das rote und das blaue 
„Buch, dann gehst du 
74 nach rechts, wo du 


Stück angelaufenes 
: Metall findest. 
i Nimm es mit und 
En gehe nach links zu 
E einem Kübel mit 
Säure, der gleich 
nach hinter der Tür 
steht. Lege das 


Schmuckstück. 
Nun holst du dir 


IE den Stiefel, der 


=>’ dem Geist steht. 


Trage ihn zu dem 
Schrumpfstein, dem 
rotblauen Objekt neben der 
Stelle, an der du das blaue 
Buch gefunden hast. Nimm 
die kleinen Stiefel von dem 
Schrumpfstein und stelle sie 
auf das Monopoly-Brett, das sich 
direkt über dem Stein befindet. Die 
Kiste neben dem Monopoly-Brett 
öffnet sich nun, so daß du die 
Kaffee-Bohnen an dich nehmen 
kannst. Begib dich nun zum Geist 
von Sir David, der ein wenig weiter links wartet: 
Nimm die Konditionspille und lege das wertvolle 
Schmuckstück auf den Tisch. Daraufhin verschwindet 
der Geist, gehe also die Stufen hoch und nach links, 
wo du einen Zettel findest, den du einsammeln und 
lesen solltest. Dann gehst du rechts und durch die 
Tür. Dort findest du neben einer der Frauen einen 
Metallklumpen. Nimm es an dich und gehe zurück 
nach links, wo du auf die Kaffeemühle stößt. Lege.die 
Kaffeebohnen hinein, und so bekommst du etwas 
gemahlenen Kaffee. Nimm nun das . 
Vergrößerungsglas neben dem Geist und gehe L) 
wieder die Stufen hinunter. 

# 
Gehe nach links und die Stufen hinunter, vorbei, 
dem Säurebecken. Hier unten findest du auch die 
Schale des Alchemisten. Lege des Metall hinein und 
nimm dafür das Gold. Gehe zurück an den Punkt, t, an 
dem du begonnen hast. Dort findest du nun den” 
Schrein von Sherlock Holmes. Lege die Lupe auf.de 
Schrein und nimm den Truhenschlüssel, der 
daraufhin erscheint. Gehe die linke Treppe hinuriter, 
und du findest eine Kaffeemaschine. Lege den . 


gemahlenen Kaffee in 

die Maschine und 

nimm die Tasse. Gib die Tasse Kaffee der ersten. 3 
Wache, die daraufhin verschwindet und ein 
schmutziges Objekt zurückläßt. Nimm es an dich und 
gehe ganz nach links, wo eine verschlossene Kiste 
steht. Benutze den Schlüssel . 

den du von Sherlock Holmes bekommen hast, um die 
Kiste zu öffnen und die Arzt-Tasche herauszunehmen. 
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Ta fdem Tisch. 
N u verschwindet der 
eist und erlaubt dir, die 
steigen. In dieser Gegend solltest 
em Tisch nehmen, der sich am 
freppe befindet. Dann gehst du 
sund sammelst den Eiswürfel ein. 
ter nach links und hol dir die 
#Yon dem Busch. Dann wendest du 
jach rechts, gehst durch die Tür und 
so weit rechts wie nur möglich findest du 
den Hasenbau. Lege die Karotte darauf, 
undrein Hase erscheint. Dann gehst du 
die Treppe wieder hinunter, und links 
stößt du auf den Schrein von Alice 
im Wunderland. Lege den Hasen 
auf den Schrein und nimm den 
Weihrauch. 
if 

Sobald du den Weihrauch hast, 
geht du nach rechts, und neben 
dem-Schrumpfstein findest du einen 
nr Stein mit einem 

rbild darauf. Lege den Eiswürfel auf 
den Stein, und wunderbarerweise verwandelt er sich 
in einen Pack Spielkarten. Nun gehst du die Stufen 
hoch, um den Geist der Lady Valentine zu treffen. 

die Spielkarten auf den Tisch neben ihr, und sie 
verschwindet. Nun kannst du die Treppe hochgehen. 
Nimm oben die Blume und gehe nach links, wo du 

aa etwas Myrrhe findest. 

Anschließend gehst 
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nbau ein 
en ecken 
befindet. Lege das 
schmutzige Objekt 
hinein, und es verwandelt sich in eine Kochschüssel. 
Gehe'damit zu dem Herd gegenüber der Schale des 
Alch@misten, die Treppe runter, nach links und eine 
weitere Treppe runter. Stelle die saubere Schüssel auf 
den Herd und begib dich zu der Krippe, die sich ganz 
am Anfang des Levels befindet. Lege das Gold, den 
Weihrauch und die Myrrhe “ die Krippe und zaam 
dafür den 
Truhenschlüssel. 
A Dieser paßt an der 
=> Kiste, die in der Nähe 
ea der Stelle steht, an 
der du die Myrrhe 
gefunden hast. Gehe 
also dorthin zurück 
und öffne die Kiste. 





ion “ 
Se q 


_ dusie roh ein 


















[frage die rohen Würste zu de 


nm nei UK 
















nach rechts, wo du dit 5] 

die Würste neben ihm au! 
verschwindet und eine Babyr2 
die Rassel und lege sie auf die Wie 
gegen einen Teddybär ausgetauscht: 





Nun gehst du die Stufen hinunter ün 
» links zum Schrein von Christophe N 
= neben einem Geist. Lege den Teddybä 
den Schrein, und du bekommst ein leeres 

‚Stück Papier. Begib dich damit zur 
B Schreibmaschine, die gegenüber der 


die Schreibmaschine ein, und plötzlich 
werden automatisch ein paar Befehle andie 
Wache darauf getippt. Trage die Befehle a2 
Faxgerät, das in der Gegend steht, in der du d 
Karotte gefunden hast. Plaziere die Befehle in dem 
Faxgerät, und sie werden an die Wache beim anderen 
Faxgerät übertragen. Die Wache verschwindet, und an 
seiner Stelle findet man ein Teleskop. Gehe damit 
hinunter zu dem Geist von Lady Marion, die sich 
unten links aufhält. Lege das Teleskop auf den Tiöch 
neben ihr, und der Geist wird verschwinden. Gehe die 
Treppe hoch und nach links, wo du die stumpfe 
Rasierklinge von dem Stein mitnehmen solltest.“ 
Marschiere nach rechts, und du findest einen | / 
scharfen Stein mit einem Kreis darauf. Lege die 
stumpfe Rasierklinge auf den Stein und nimm die‘ 
scharfe Klinge. A U) 
Lege die scharfe Klinge auf den Friseurstuhl neben 
dem Schrein von Christopher Robin (auf den dui/den 
Teddybären gelegt hast). Für die Klinge RAR 
einen Kamm. Nimm ihn mit 
nach rechts zu derWache, 
deren Haare völlig 
durcheinander sind. Gib ihm 
den Kamm, und er 
verschwindet. 
Zurück bleibt eine 
Schildkröte, die 
du an dich 
nimmst und 
damit nach links 
gehst. Dort findet 
sich ein Stein mit 
der Inschrift 
„SCHNELL“ 
(3 ‚FAST“). Lege die Schildkröte auf den Stein und 
nimm den Malpinsel. Begib dich damit zu dem Geist 
g arfen Stein. Lege den 
eist, gehe die 
der neben, 
e, die sich 













dem Mädchen liegt. Er paß) 
neben dem Frosch links befinde 3 
el heraus‘. 
n der du.den 
links. Dort 





hinein, und du 
erhältst eine 
Silberkugel. 
Trage die Kugel 
zurWache links von 
, dem unerreichbaren 
Faxgerät, die sich für einen 
4 Werwolf hält. DieWache 
verschwindet und hinterläßt 
dir etwas Mondstaub. Nimm 
ug ihn zu dem Stein mit, in dem eine 
Sonne eingraviert ist. Du findest ihn neben der 
violeiten Säure beim Levelanfang. Lege den Staub auf 
den Stein, und er verwandelt sich in ein Stück Papier 
mit der Aufschrift „Gehe zum Mittagessen“. Nun gehst 
du nach oben in den Bereich mit der Schüssel mit dem 
flüssigen Silber und dann nach rechts zu einem 
Telefön. Stelle dich davor und schau dir den Zettel an, 
den du gerade aufgesammelt hast. Gehe anschließend 
nach unten, und du stellst fest, daß dieWache neben 
dem.anderen Telefon verschwunden ist und ein Kreuz 
zurückgelassen hat. 


Nimm das Kreuz und lege es auf den Tisch 

neben Lady Mary, die sich ein Stückchen 

weiter rechts befindet. Gehe die Stufen hoch 

und hol dir die graue Socke und das 

Unenülichkeits-Symbol (eine Acht). Nun 

gehsf.du zurück nach oben zu dem Telefon 

und marschierst nach rechts. Dort findest du das 

Unenälichkeits-Grabmal, auf das du das entsprechende 

Symbol legst. Nun wackelt der Bildschirm, weil du den 

Geist.der Unendlichkeit freigesetzt hast. Das hört sich 

s an, aber du mußt es tun, denn du bekommst 

ein’brennendes Streichholz dafür. Der Geist wird 

deinen weiteren Weg jedoch nicht behindern. Begib 

dich'nun zu der Schüssel mit Bleichmittel, die sich 

unterhalb des Frosches befindet. Lege die graue Socke 

in das Bleichmittel, und sie verwandelt sich in eine 

weiße Socke. Gehe hinunter zu dem Stein mit der 

Aufschrift „SCHNELL“ („FAST“). Daneben findest du 

einen schwarzen Stein. Lege die weiße Socke auf den 

schwarzen Stein, um dafür einen Brief zu erhalten. 

Trage den Brief nach links, die Stufen hinunter und 

noch mal nach links zu einer Wache, die Graphologie 

studiert. Gib ihr den Brief, und sie verschwindet, 

hinterläßt dir jedoch ein paar Lumpen. Nimm die 

Lumpen und gehe damit nach oben zu dem 

unerreichbaren Faxgerät. Ein wenig weiter unten siehst 

du einen Stein mit ein wenig Geld. Lege die Lumpen auf 

den Stein, und du erhältst ein paar Münzen. Damit gehst 

du zum Silberfaß, neben dem der Schrein von Ebenezer 

Scrooge steht. Lege das Geld auf den Schrein und 
imfn.den Fingerhut, den du dafür bekommst. 

Diesen legst du in das Nähkästchen, das sich 

etwas links von der Stelle befindet, wo du den 

Graphologen getroffen hast. Für den Fingerhut 

bekommst du eine Stecknadel, mit der du den 

Ballon unter dem Telefon zerplatzen lassen 

kannst. Piekse den Ballon mit der Nadel, und beim 

Zerplatzen gibt er eine Medaille frei. Gib diese der 


zurück. Gehe hinunter # SE 4 
zu dem schwarzen up SE 

i j SAFE EEE ET 
Stein, auf den du die N PERS ee 


weiße Socke gelegt ex 
hast, und etwas darüber stößt du auf de in von 
Don Quichote. Lege das Schwert darauf un f 
dafür den Sand. af 


Nun mußt du alle Blumen einsammeln, die im Level- 
verteilt sind, und sie den dazugehörigen Frauen geben. 
So bringst du beispielsweise das Gänseblümchen * 
(engl. „daisy“) der Frau namens Daisy. Für jede Frau 
bekommst du einen Edelstein. Du kannst versuchen; die 
Blumen nach dem Trial & Error-Prinzip den Frauem 
zuzuordnen, wenn du kein Gärtner bist, aber es wird 
sicherlich nicht lange dauern. Wenn du die sechs ” 
Edelsteine hast, begibst du dich zu den sechs Steinen 
neben dem Friseurstuhl. Lege alle sechs Edelsteine auf 
die Steine, dann öffnet sich die Kiste. Nun kannst du 
das Stück Papier an dich nehmen, auf dem steht: „Willst 
=; du mich heiraten?“ Gehe die Stufen rechts 
hoch, und links findest du den „nassen “ 
Stein“. Lege den Sand darauf und nimm das 
# Dynamit. Gehe die Treppe rechts nach oben, 
wo du einen Felsblock mit einem Loch “ 
== vorfindest. Stecke das Dynamit in das Loch 
% und zünde es mit dem brennenden 
Streichholz an. Der Felsbrocken explodiert 
und gibt ein Stück Papier mit der Aufschrift „Kuß“ ) 
(„Kiss“) frei. Nimm den Zettel mit zu dem Frosch und 
schau dir dort den Zettel an. Nun verwandelt sich der 
Frosch in eine wunderschöne 
Prinzessin. Frage die Prinzessin, 
ob sie dich heiraten will, indem 
du dir den anderen Zettel 
anschaust. Sie stimmt zu, und 
dein Quest ist zu Ende. Der 
König heiratet die Prinzessin, 
und wenn sie nicht gestorben 
sind, leben sie heute noch 
glücklich 
zusammen - bis 
zum nächsten 
Spiel der 
Valhalla- 
Serie. 
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d wieder herzlich 
willkommen zu unserer 
Komplettlösung zu einem 

der besten Amiga-Spiele seit 

Jahren: The Killing Grounds. 
N Dieses Spiel ist ziemlich 

\ ( schwer, und deshalb denke ich, 
h 1} daß unsere Spielhilfen sehr 
DI ”) willkommen bei euch sind. Hier 
= sind in jedem Fall einmal die 
nächsten drei Levels, die ihr 
schaffen müßt. 
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Du beginnst Level in der Mitte eines großen Schiffes. Zunächst gibt es nur eine einzige 
Türe nach draußen. Doch bevor du gehst, solltest du erst einmal durch deinen Transporter 
rennen und die zwei Munitionsladungen hier mitnehmen, Du wirst sie noch gut brauchen 
können. Bei der/füre im nächsten Raum wärten ein oder zwei Aliens aufdich, also gehe 
3 hier langsam und vorsichtig vor. Sobald du’drin bist, nimmst du die Waffen und die 
Munition vom Tisch mit. Nun kannst du dich auf den Tisch stellen und ein paar Granaten 
in den Gang schießen, da sich hier ein paar Aliens auf demWege zu dir befinden. Hast du 
sie alle erledigt, dann läufst du nach links und drückst „D“ für „Ducken“. Nun kannst du 
in den Lüftungsschacht vor dir hineinlaufen. Hier drin gibt es zwar keine Aliens, doch 
mußt du aufpassen, daß du nicht in einen Raum voller Aliens hineintappst. 





Folge nun dem Weg, und du kommst an eine Kreuzung, bei der eine Art Ventilator vor dir 
ist. Laufe hier direkt hindurch, es wird dir dabei nichts passieren. Nun gehst du denWeg 
weiter nach unten, und wenn du an der nächsten Kreuzung 
bist, gehst du nach rechts und folgst auch hier demWeg. Am 
Ende des Ganges sind zwei Medipacks für dich, und du 
kannst jetzt wieder denWeg zurück zur letzten Kreuzung 
gehen. Nimm hier die erste rechts, und du kommst zu einer 
4 Öffnung in einen großen Raum hinein. Laufe nicht sofort bis 
ans Ende des Ganges, da sich im Raum Aliens befinden, die 
dich sofort angreifen, sobald sie dich sehen. Statt dessen 
'läufst du seitlich heraus, schießt ein paar Granaten ab und 
läufst wieder zurück. So sollten ein paar kleinere Aliens 
#9 erledigt werden und die roten großen werden auf dich 
aufmerksam. Sie laufen nun zu deinem Gang, und du kannst 
wieder ganz vorsichtig herausspringen, Granaten abfeuern 
und wieder in Deckung gehen. Sind alle erledigt, so kannst 
du einen großen Pfeiler in der Mitte des Raumes sehen. 
Unten siehst du zwei graue Generatoren. Du mußt beide 
zerstören. Dazu kannst du jede Waffe verwenden, solange du 
beim Feuern auch nach unten schaust. 









Danach gehst du wieder in den Gang zurück bis zu der 
ersten Kreuzung, die du gefunden hattest. Gehe hier rechts 
und folge dem Weg, bis du das Licht am Ende des Tunnels 
sehen kannst. Hier solltest du nach rechts zurWand 
schauen und seitlich herauslaufen, falls sich ein paar Aliens 
hier befinden. Achte darauf, daß du „D“ wieder drückst, 
damit du wieder aufstehst. Nimm die Munition mit und gehe 
mit deinem Granatwerfer in der Hand den Gang entlang. Du 
kommst in einen Raum, wo du unterhalb einige Aliens entdecken kannst. Erledige sie mit 
deinem Granatwerfer und gehe nach links, wo ein Medipack liegt. Nimm ihn mit und 
gehe durch den schmalen Gang gegenüber den Stufen hinaus. Beim dunklen Ende des 
Raumes hier sind einige Aliens, die du mit deinen Granaten erledigen kannst. Hast du 
keine Granaten, so kannst du auch andere Waffen einsetzen. Laufe aber nicht weiter, 
bevor du nicht mindestens vier Aliens erledigt hast. Nun läufst du zum Ende des 
Raumes, nimmst.die Munition mit und läufst die Treppen links entlang. 

Nun wieder links und die paar Stufen nach oben, wo sich/Munition befindet. Nun 
drückst du „Rennen“ und rennst die Stufen nach unten und direkt nach links hinüber 
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Hier gehst du am Ende nach rechts, springst nach oben und nimmst den Medipack 
mit. Jetzt ein wenig nach links, so daß dich die Aliens nicht treffen können. Bevor du 
nicht bei dem Sims mit den Medipacks bist, solltest du nicht damit aufhören, auf die 
Aliens zu schießen. 









Von diesem Sims aus, kannst du seitlich laufen und so 
viele Aliens wie möglich abschießen. Dabei kannst du 
den Granatwerfer, aber auch jede andere Waffe 
einsetzen. Achte dabei darauf, daß du nicht zu lange 
ungeschützt herumstehst, da es sonst schnell hektisch 
werden kann.Wenn dann keine Aliens mehr auf dich 
zukommen, so kannst du heraustreten und die „Tri- 
Claws“ erledigen, die hier noch herumfliegen. Das 
dauert zwar einige Zeit, doch macht es viel Sinn, da du 
dann in Ruhe weitermachen kannst. Sind alle erledigt, 
so läufst du nach links, wo sich ein Absatz mit Aliens 
darauf befindet. Erledige sie alle von hier auf und fahre 
dann mit dem Aufzug links von der Türe auf diesen 
Sims hoch. Gehe hier denWeg entlang, und du kommst 
zu einem Raum, in dem sich Munition und ein Medipack 
befinden. Nun zurück zum Lift und wieder nach unten. 
Am Ende dieses Abschnittes siehst du zwei Eingänge in 
der Wand. Nimm deinen Granatwerfer und begib dich in 
den linken Gang. Hier arbeitest du dich seitlich vor. Am 
Ende kommst du in einen hell erleuchteten Korridor, 
und die Aliens dort greifen dich an. Hast du viele 
Granaten zur Hand, so sind die Aliens kein größeres 
Problem für dich.Wenn nicht, dann lockst du sie aus 
dem Korridor ins Freie, wo du sie mit anderen Waffen 
leichter erledigen kannst. 


































Hast du sie alle erledigt, so gehst du in den Korridor 
zurück, wo du ein Loch in der Wand entdecken wirst. 
Nun schaust du nach oben und schießt ein paar 
Granaten nach oben in den Raum hier. Hast du das 
Monster dort nicht getroffen, so wirst du es 
herumlaufen sehen und mußt nun noch weitere 
Granaten nach ihm abfeuern. Nun gehst du den Gang 
weiter und machst das gleiche beim nächsten Loch in 
der Wand, wo sich ein weiteres grünes Monster 
befindet. Lasse deinen Granatwerfer in dieser Stellung f 
und laufe die Treppen links nach oben. Nun drückst 
du die Space-Taste, während du an der Türe stehst. 
Jetzt springst du die Treppen hinab und drehst dich 
um, so daß du an die Wand schaust. Hier hat sich eine 
Luke geöffnet, durch die du einen weiteren Raum 
erblicken kannst. Schieße in diesen Raum ein paar 
Granaten auf die zwei grünen Monster darin ab. Nun 
gehe hinein und nimm die Schrotflinte zur Hand. 
Schaue schnell nach rechts, da sich hier noch ein paar 
Alien-Hunde befinden könnten. Schaue dann nach 

4 oben, und du wirst einen Sims nahe der Decke 
entdecken. Mit deinem Jetpack kannst du nach oben 
fliegen und den Schlüssel dort mitnehmen. Hast du 
keine Energie mehr darin, so gehst du aus dem Raum 
und dann nach links, wo sich eine Ladestation für 
deinen Jetpack befindet. Hast du den Schlüssel, so 
fliegst du wieder nach unten und verläßt diesen Abschnitt wieder ins Freie. Bist du 
aus dem Korridor heraus, so gehst du zur Wand links und nimmst die sechs Minen 
dort mit. Jetzt kannst du durch die rechte Türe gehen und. dahinter auf die Plattforra | 
rechts springen, wo du den Ausgang schon sehen kannst Nun kannst du den Level 
verlassen, solange du die beiden Generatoren vorhin zerstört hast. Wenn nicht, so” 
solltest du dies unbedingt noch erledigen. 
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In diesem Level mußt du keine Schlüssel suchen oder komplizierte Rätsellösen. Hier 

mußt du „nur“ einfach alles im Level vernichten, bevor du ihn verlassen kannst. Dies ist 

allerdings leichter gesagt als getan, denn in dieser Gegend befinden sich ein paar extrem 
gefährliche und starke Aliens. Doch es gibt auch jede Menge Extras, die du einsammeln 

. kannst. Am besten rennt man in diesem Level erst einmal herum und sammelt alle 

Extras ein, bevor man sich dann um die Aliens kümmert. 





Du beginnst hier in einem kleinen Raum mit etwas Munition vor dir. Nimm sie mit und 
# gehe dann zum Ausgang dieses Raumes. Sobald du nun aus dem Korridor 

9 herausläufst und ins Freie trittst, sind dir die Aliens auf den Fersen. Schalte also auf 

4 „Rennen“ und mach dies auch den ganzen Level hindurch. Jetzt also aus dem Korridor 
hinaus und direkt die Treppen vor dir hinauf. 
Weiche den Schüssen, die von hinten kommen, 
seitlich aus und gehe nach links, wo sich drei 
Medipacks befinden. Nimm sie mit und renne nach 
rechts, wo drei weitere herumliegen. Nun noch 
rechts um dieWand herum, wo sich noch ein 
Medipack für dich befindet. Jetzt weiter rechts 
entlang, und du kommst zu einigen Raketen und 
Granaten. In diesem Gebiet wirst du noch ein paar 
mehr Raketen sehen. Also laufe hin und nimm sie 
mit und gehe dann weiter aus dem Hangar heraus. 
Vor dir ist nun ein Sims mit ein paar Stufen. Springe 
auf den Sims und nimm den Medipack mit. Gehe 
weiter den Sims entlang, und hinter der letzten 
Wand wirst du einen weiteren Medipack finden 
können. Springe vom Sims herab und laufe in den 
zweiten Hangar hinein, wo du weitere Raketen und 
Munition finden kannst. Folge diesemWeg und 
springe dann auf den nächsten Sims mit dem 
Medipack darauf. Nun drehst du dich nach rechts, 

#1 wählst die Minen an und läufst die Treppen hinab 

9 Richtung Startabschnitt. Sobald du in den Korridor 
kommst, solltest du ein paar Minen legen, da die 
Aliens jetzt kommen.Wenn du das Ende des 
Ganges erreicht hast, drehst du dich um und 
schaust zu den Aliens. Nimm den Granatwerfer und 
drücke die Taste fürs „Nach-oben-Schauen“ 
zweimal, um so die fliegenden Aliens genau im 
Visier zu haben. 
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Nun geht es richtig los. Schieße ein paar Granaten 
in den Korridor, um so die Minen zu zünden und 
gehe dann aus dem Weg. Drehe dich zum Gang hin, 
und du wirst schon das erste Alien anfliegen 
sehen. Es ist sehr wichtig, daß du die Aliens genau 
3] mit deinem Granatwerfer triffst, anstatt sie nur mit 
A# der Explosion anzukratzen. Also ziele möglichst 
ganz genau.Da die Aliens auf dich zukommen, 
“1 mußt du dich oftmals zurückziehen und auch 

1 seitlich ihren Schüssen ausweichen. Bleibe 
außerdem möglichst weit genug entfernt, um nicht 
von deinem eigenen Schuß mit erwischt zu 
werden. Auch mußt du immer wieder nach hinten schauen, da eventuell ein 
weiteres Alien von hinten angreift. Sollte dies passieren, so läufst du an diesem 
Alien vorbei, so daß nun beide Aliens wieder vor dir sind. Hast du dann alle 
fliegenden Aliens erledigt, so gehst du zum Korridor und erschießt noch alle 
Aliens, die am Ende des Ganges auf dich warten. Am besten nimmst du dazu deine 
Raketen. 































Nun sollte es in diesem Level keine Aliens mehr geben.Verlasse also den Raum 
und gehe nach links, wo du noch einen weiteren Medipack finden kannst. Nimm 
ihn mit und laufe auf die andere Seite des Levels hinüber, wo du einen Gang mit 


links vom Korridor den letzten rer mitnehmen. 









Dieser Level beginhtin einigen Tunnels, wo keine 
Gefahr auf dich wärtet:Gehe nun nach vorne und 
dann nach links und folge nun der Passage hier. 
Du kommst dann'an eine Kreuzung, wo du 
geradeausin den roten Abschnitt der 
Tunnel gehen solltest. Folge diesem Weg, 
und du kommst dann schon bald in den 
Hauptkorridor des Abschnittes. Du solltest 
4 nun deine Schrotflinte bereithalten, da 
#4 sich hier einige Alien-Hunde befinden, die 
1 schon ganz scharf auf dich sind. Gehe nun 
4 nach links im Gang, und du kommst kurze 
4 Zeit später zu einem Eingang aufder 
linken Seite, der zu ein paar Stufen führt. 
Hier wirst du von ein paar Alien-Soldaten 
und ein paar Alien-Hunden angegriffen, 
weshalb du besser hinter derWand 
bleibst und immer seitlich herausläufst, 
| um diese Gegner anzugreifen. Sind alle 
erledigt, gehst du die Treppen links hoch 
und nimmst den ersten Weg links und dort 
wieder die Treppen hinauf. 
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Auf diesen Stufen wirst du von weiteren 
Aliens angegriffen werden. Laufe also am 
besten seitlich um jede Ecke herum, um 
so immer für einen Schuß richtig zu 
stehen. Am oberen Ende der Treppen 
findest du einen kleinen Raum mit ein 
wenig Munition und vier Medipacks. 
Nimm alles mit und gehe nun die Treppen 
wieder hinab und gehe nach rechts. Drehe 
dich bei den Stufen wieder nach rechts, 
und du kommst zum Eingang eines 
großen Raumes. Innerhalb dieses Raumes 
befindet sich rechts ein riesiger gelber 
Alien-Soldat. Um ihn zu erledigen, stellst 
du dich an den Eingang, läufst seitlich 
herein, feuerst Granaten ab und läufst 
wieder zurück in Deckung. Hast du das 
Alien erledigt,so rennst du ans hintere 
Ende des Raumes, wo du nach draußen in 
den nächsten Abschnitt des Levels 
kommst. Achte dabei allerdings auf 
herumstreunende Alien-Hunde. Nun bist 
du in einem sehr dunklen Korridor. Am 
Ende ist ein hoher Raum, wo du von zwei 
Alien-Soldaten angegriffen wirst, die man 
kaum sehen kann. Benutze am besten 
deine Plasmawaffe, um Licht ins Dunkel zu 
bringen. Hast du beide erledigt, so rennst 
du ans andere Ende des Raumes und 
siehst dort rechts eine schmale Öffnung in 
der Wand. Gehe hinein und folge dem 
Weg, bis du Medipacks und Munition 
gefunden hast. Nun gehst du zurück in 
den Hauptabschnitt und rennst nach links 
in den erleuchteten Teil. Es kann sein, daß 
du hier angegriffen wirst, also sei 
vorsichtig. 























































Am Ende des Ganges hast du die Wahl, ob 
du gerade weiter willst oder die Treppen 
rechts nach oben gehst. /Gehe erst einmal 
geradeaus und renne zum Korridor am 
Ende des nächsten Raumes. 











Folge diesem Korridor und achte dabei auf die Alien-Soldaten, die hier überall 
auf dich warten. Am Ende dieses Ganges findest du dann eineri großen 
Abschnitt im Freien vor. Bevor du dort hingehst, solltest du aber erst einmal 
# alle Hunde erledigen, die du sehen kannst. Außerdem gibt es hier noch ein 
=] großes gelbes Alien, daß du allerdings, 
A sofern du schnell genug bist, nicht angreifen 
4 mußt. Gehe nach rechts an derWand 
entlang, und du wirst einen roten Schlüssel 
finden. Nimm ihn auf und laufe so schnell es |} 
geht zum Korridor zurück, um nicht vom 
Alien angegriffen zu werden. Folge nun dem 
Gang wieder zurück und gehe die Treppen, 
die du vorhin gesehen hast, nach oben. 
Eventuell triffst du hier auch auf einen 
Alien-Priester, den du jedoch nicht 
angreifen mußt, sofern du nicht in die Enge 
getrieben wirst. Gehe durch die Türe am 
Ende des Raumes und dann nach rechts. Am 
Ende dieses Abschnittes findest du die Türe 
für den gelben Schlüssel und ein Schild für 
den roten Schlüssel. Stelle dich an dieWand 
links des Schildes und drücke die Space- 
Taste, um so einen geheimen Lift zu 
aktivieren. 
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Nun kannst du den Schlüssel und 
Medipacks von diesem Sims mitnehmen. 
fl Jetzt springst du wieder herunter und 
9 schaust auf dieWand gegenüber. Nun 
rennst du los und springst über dieWand 
hinweg. Du bist nun im Freien, wo du links s; 
einen weiteren Schlüssel sowie Raketen und | 
einen Raketenwerfer finden kannst. Um hier 
wieder herauszukommen, mußt du mit 
deinem Raketenrucksack den Weg zurück, 
den du gekommen bist. Bist du wieder in der 
zum Gegend um die gelbe Türe, dann drehst du 

J dich nach rechts, so daß du von der gelben 
Türe wegschaust. Nun läufst du auf die 
Wand am Ende zu und springst darüber. 
] Achte darauf, daß du nicht zu weit springst, 
sonst fällst du gleich von der Plattform, auf 
der du eigentlich landen wolltest. 






Auf dieser Plattform findest du den 
Schlüssel zur gelben Türe. Nimm ihn mit und 
öffne dann gleich die beiden gelben Türen 
beim Schild. Dahinter verbergen sich ein 
Medipack und der blaue Schlüssel. Der 
blaue Schlüssel gehört zum Ausgang. Dies 

Hl heißt allerdings nicht, daß der Level schon 
Hi3 beendet wäre, es gibt noch viel zu tun. Der 
Ausgang befindet sich am Ende des Ganges, 
#4 der zum Abschnitt mit dem roten Schlüssel 
4 führt. Gehe nun denWeg, den du gekommen 1 
4 bist, zurück, und du wirst gleich angegriffen i / 
werden. Hast du genügend Energie, so 
kannst du so schnell wie möglich zum 
Ausgang rennen. Hierzu mußt du einen 
kurzen Sprung über den Sims machen und den Korridor rechts entlangrennen. 
Hast dunicht genug Munition, so stellstdu dich am besten andie Türehin und 
schießt ein paar Granaten auf die Aliens.Wenn du dann den Ausgang erreicht 
hast,so vergiß nicht den Medipack mitzunehmen, bevor dü dich in den 
Transporter begibst. Denn zurück willst du doch bestimmt nicht mehr, oder? 
















Du beginnst diesen Level in einem Raum, in dem sich der Ausgang und ein Teleporter, 
der dich mitten in den Level beamt, befinden. Benutze den Teleporter, und du kommst in 
einen Raum mit ein paar Munitionsladungen, die du mitnehmen solltest. Achte 
allerdings hier schon einmal auf die Alien-Hunde, die durch die Gegend 
streunen.Wenn du dann an die lange Stelle des Korridors kommst, so bleibst 
du am besten unten, da einige Alien- 
Soldaten oben auf dich warten. Benutze 
hier deinen Raketenwerfer, um die Aliens 
aus der Ferne zu erledigen.Vorsicht: 
dabei können dich eventuell Hunde 
angreifen. Sind dann alle erledigt, so 
rennst du den Gang entlang und machst 
deinen Granatwerfer für das rote Alien 
bereit, das hier auf dich wartet. Erledige 
es und folge dann dem Gang rechts, bis 
du zu einer gelben Türe kommst.Von hier 
aus gehst du nach rechts und kommst zu 
einer Türe, die keinen Schlüssel benötigt. 
Öffne sie und nimm den roten Schlüssel 

| darin mit. Dann solltest du möglichst 
schnell wieder herausrennen, damit du 
nicht durch das Fenster hindurch 

| beschossen werden kannst. 
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Folge nun dem Gang wieder zurück nach 
#1 draußen und gehe nun nach rechts. Die 
Türe zum roten Schlüssel ist am unteren 
Ende eines hellen Ganges rechts. Bevor 
du in den nächsten Raum gehst, solltest 
du deinen Granatwerfer für die roten 
Aliens darin bereitmachen.Gehehinein [-7-- 4 
und nutze die Wände als Deckung, um die (Fi 
4 Aliens sicher erledigen zu können.Sind = 
beide aus dem Weg, dann läufst du den 
] Gang herum bis zu einer Türe. Nun 
solltest du den „Drei-Wege-Schuß“ 
nehmen, bevor du die Türe öffnest. Hier 
drin befinden sich einige Aliens, die du 
alle sicher beseitigen solltest. Wenn du 
dann in die Mitte des Raumes läufst, 
solltest du ebenfalls wachsam sein, da 
sich hier ein oder zwei Aliens 
bereithalten. Es sind grüne, schnell 
schießende Aliens, also Vorsicht! Nimm 
den gelben Schlüssel an dich und 
verlasse nun diesen Raum. Laufe nach 
rechts, und du findest einen kleinen 
Raum, in dem sich jede Menge Raketen 
und ein Raketenwerfer befinden. Nun 
zurück zur gelben Türe von vorhin. Öffne 
die Türe. Nach einer weiteren Türe am 
Fuße der Stufen findest du einen 
Teleporter. Benutze ihn, und du kommst 
auf einem Steg am Rande eines großen 

- - Raumes heraus. Im Raum sind viele 
Aliens, weshalb du den Steg entlang in Sicherheit rennen solltest. 










































Im nächsten Raum ist ein kleiner Aufzug, den du benutzen mußt, um auf die 
nächste Etage zu kommen. Oben angekommen, läufst du in den Korridor und 
schießt. dir.mit deinem „Drei-Wege-Schuß“ die Bahn frei. Hier sind viele Alien- 
Hunde und Alien-Wächter gleichzeitig unterwegs, also solltest du mit deiner . 
Waffe schnell sein. Am besten erledigst du dabei zuerst die Hunde, bevor du dich 
um die Wächter kümmerst. 





























===] Du kannst’nämlich beim Schießen aufdie Hunde den Schüssen derWächter 
=] ausweichen, andersherum geht dies jedoch leider nicht. Am Ende des Ganges 
solltest du nach rechts gehen. Bist du jedoch besonders wagemutig, so Kannst du 
auch links abbiegen und dir ein wenig zusätzliche Munition und Medipacks 
ergattern. Doch hier ist es sehr gefährlich und die Sache wird auch richtig 
hektisch, also lasse es besser sein. Achte auf die Position des Teleporters links, da 
du hierhin bald zurückkehren mußt. Nun weiter nach rechts und alle Aliens auf 
dem Weg erledigen. Hierbei triffst du auf eines 
#1 der roten Aliens, also halte den Granatwerfer 
| bereit. Folge dem Gang weiter, bis du zu einem 
Abschnitt im Freien links kommst. Hier sollten 
vr Ca. drei „Tri-Claws“, einige Soldaten und ein 
>] großes grünes Alien sein. Außerdem ist hier 
4 ein sich bewegendes Plattformsystem, daß du 
benutzen mußt, um zu einem Schlüssel zu 
| kommen. 
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] Erledige zuerst die „Tri-Claws“, da sie dich bei 
den Plattformen zu sehr behindern würden. 
Dann greifst du das grüne Alien an. Die 
Plattformen kann man zwar betreten, wenn 
noch Aliens vorhanden sind, empfehlenswert 
ist dies aber nicht. Sind dann auf irgendeine 
Art alle Aliens erledigt, so wartest du, bis die 
erste Plattform ankommt und begibst dich 
dann vorsichtig und langsam nach oben. Hier 
findest du den Schlüssel für den Ausgang. 
Also klettere nun wieder herunter und laufe zu E 
dem Teleporter, den wir vorhin erwähnt 
hatten. Benutze diesen Teleport, und du 
kommst genau am Anfang heraus. Nun kannst 
du diese Türe hier öffnen. Nimm jedoch gleich 
# deinen Granatwerfer zur Hand, da dahinter 
einige Aliens warten werden. Hast du sie 
erledigt, so läufst du nach rechts und findest 
nun die Türe vor, die zum Ausgang führt. 
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1 So, das war nun die Komplettlösung für die : u FI 
] Leute, die Spiele gerne so spielen, wie sie > a — 
gemacht worden sind.Wir haben aber für 
diesen Level auch noch einen anderen Weg 
‚74 herausgefunden. Doch nur dann, wenn hier 

= mit über 400 Gesundheitspunkten und einem 
= vollen Jetpack ankommst. Dann solltest du 
noch eine recht starke Waffe zur Hand 
nehmen. Besser jedoch keine mit 
explodierenden Geschossen, damit du nicht 
selbst noch etwas abbekommst. Nun rennst du 
ersten Korridor hinauf und kümmerst dich 
dabei nicht um die Aliens hier. Renne nun 
weiter bis zu dem Raum, in dem du den roten 
Schlüssel gefunden hast. Nun beruhigst du 
dich erst einmal und springst vom Sims nach 
unten und rennst nach rechts. Über dir kannst 
du die Räume in der Wand sehen und fliegst 
nun zum dritten hinauf. Folge nun dem Gang 
hinaus aus diesem Raum und kümmere dich 
wieder nicht um die Aliens. Drehe dich nach rechts und du kommst dann in den 
Abschnitt mit den sich bewegenden Plattformen. Springe nun rechts davon hinab 
und renne dann bis zum Fuß der Plattform, auf der der rote Schlüssel liegt. Stelle 
dich genau davor und fliege dann zum Schlüssel hoch.Von hier aus kannst du 
einigö'Gränatennäch unten feuern, umisoalle unterhalb zu vernichten’Nun 
fliegst du über die Plattformen ins Innere des Abschnittes zurück. Jetzt gehst du 
nur noch zum Teleport zurück und läßt dich dabei durch nichts aufhalten. So 
kannst du den Level auf interessante Weise in wenigen Minuten beenden. 















iesen Monat knacken wir den Ägypten- 
D- von Legends. Zwar haben wir uns für 

diesen Weg entschlossen, aber vielleicht 
wollt ihr es ja anders machen.An eurer Stelle würde 
ich jedoch mit uns gehen! 


Bevor wir uns richtig reinstürzen, sagen 
ir euch, was ihr im Ancient 
ALTES AMERIKA A so alles anstellen 


na könnt.Wir haben euch mit allen 
Items für das Heilige Bündel zurückgelassen, und außerdem habt ihr es 
bis zum Rang eines Kriegers gebracht. Nun mußt du in den.Raum in den 
Höhlen gehen, zu dem der Zugang er dem Bett versteckt liegt. Der 5 
Mann erzählt di gr Wenn, er fertig ist;gehst du 
zum Bett 5C | rs 
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mit 
einer 
weiteren 
Tür.Wähle die 
aufblasbaren Stiefel 
und gehe durch die 
Tür. Folge dem Gang 
und hüte dich vor 

3 den Haien. Gehe 
durch die Tür mit dem Te und den gekreuzten 
Knochen außen drauf.In diesem Raum begegnest du der 
ersten der vier Mumien. Sie verfügt nur über eine 
Energie von 20, du solltest also leicht mit ihr fertig 
werden. Achte auf den Kopf der Mumie, denn er trennt 
sich vom Körper, um auf dich herabzufallen. Du solltest 
in der Lage sein, deine Waffe von der,Seite des Raums 
abspringen zu lassen, so daß sie die M hinter dir.,, 


nach rechts un 
herumliegenden Münzen e 


Haien. Gehe nach links und 
nach oben und folge dem 
Weg, bis du zu einem großen 
Raum kommst. Ganz rechtsin 
dem Raum findest du eine 
Mitgliedschaft für die 
Shopping-Arkade. Gehe den 
Weg zurück, aber direkt an 
dem überfluteten Raum vorbei und folge dem Weg. Du 
gelangst zu einer Tür, die dich zu der zweiten Mumie 
führt. 





Diese Mumie ist ein wenig stärker als die erste,hatmehr 
Energie, und in der EckeisteineWaffe,dieSchüsse au 
dich abfeuert.Wenn du die Mumie besiegen willst, mußt 
du unbedingt in Bewegung bleiben und den Schüssen 
ausweichen, die aus der linken Ecke über den Screen 
zischen. Sobald du die Mumie besiegt und den Bonus- 
Level absolviert ba Eat du die Pyramide ganz und 











Gran Rec küumts.Gaha zuden 
r Ecke und benutze den Gutschein, den 


l, denn wenn sie herunterfallen, zerstören 
hiffe, die ihnen gerade in die Quere 


Sobald du das Spiel beendet hast, verläßt du die Arkade 
und gehst zu gier er ander du den gelben 
Gehe durch die Tür, dann 

RT Ende dieses Gangs triffst 


it dir, daß alte Mächte den 
zum Sarkophag halten. 





‚den du früher 
nmelt hast, und gehe 


EEE 


Installationsanweisung Amiga 


Lieber Spieler, bitte kopiere Deine Dis! 
den an den Originalen. 


ette, bevor Du sie benutzt. So vermeidest Du Schä- 


Starten von Diskette: 

Schalten Sie bitte alle externen Laufwerke ab. Legen Sie nun die Diskette ins Laufwerk und schalten 
den Rechner ein. Das Spiel wird automatisch geladen. 

Installation auf Festplatte: 

Fahren Sie Ihren Rechner hoch ins Workbench-Menü, Nachdem die Workbench erscheint, legen Sie 
die Diskette ins Laufwerk. Es erscheint das Icon „Kingdoms‘“. Klicken Sie dieses an. Ein Fenster wird 
geöffnet. Klicken Sie dort das Icon „InstallCAS“ an. Geben Sie den Pfad-Namen ein, in dem das Spiel 
installiert werden soll (beachten Sie bitte, daß Sie am Ende des Namens einen Doppelpunkt eingeben 
müssen). Bestätigen Sie den Pfad-Namen mit „Return“. Das Spiel wird nun installiert. 


WICHTIG ! 


Wenn Sie von Diskette spielen und das Spiel speichern wollen, halten Sie bitte eine formatierte Dis- 
kette bereit, auf die Sie dieses Spiel speichern können. Pro Spielstand wird 1 Diskette benötigt. Sie 
können den Spielstand speichern, wenn Sie mit Ihrem Zug an der Reihe sind. Drücken Sie hierzu 
„S“. Wenn Sie den Spielstand laden wollen, drücken Sie die Taste „L“, wenn Sie mit Ihrem Zug an 
der Reihe sind und verfahren nach Anweisung des Computers. 


Mausbedienung 

Die Abkürzung LMB in dieser Einleitung bedeutet Linker Maus-Button. Dementsprechend steht RMB 
für Rechter Maus-Button. 

Alle Bilder, die einen WEITER-Button am unteren Bildrand haben, können verlassen werden, indem 
man mit dem LMB darauf klickt. Die meisten Infofenster und -tafeln sind so konstruiert, daß sie für 
eine bestimmte Zeit am Bildschirm bleiben. Um diese Zeit zu verkürzen, mußt Du mit dem LMB an 
eine beliebige Stelle im Bild anklicken. 

Zum Verschieben der Karte halte den RMB und bewege die Maus in die entsprechende Richtung. 
Die Funktionstasten führen folgende Befehle aus: 


Era Anpassen des Spiels an langsamere Computer 
ne Anpassen des Spiels an schnellere Computer 
Binnszarieee Automatischer Quickmove AN/AUS 
una Ende der Runde, Test auf bewegbare Armeen 
a Anpassen der Maus-Geschwindigkeit 
Spielziel 


Das eigentliche Ziel von 'Kingdoms of Germany’ ist es, durch den Einsatz von Strategie und Macht 
eine benötigte Anzahl an Territorien zu übernehmen oder alle anderen Königreiche zu erobern und 
zum König von Deutschland erklärt zu werden. Dazu ist es notwendig, Armeen aufzustellen, Männer 
für den Einsatz in den Armeen, Patrouillen und Garnisonen auszubilden, Burgen und Höfe in strate- 
gisch wichtigen Gegenden zu bauen, sowie Rohmaterialien für all dies zu gewinnen. Und natürlich in 
geeigneten Momenten Länder an sich zu reißen. 

Game Setup 

Klicke mit der Maus auf einen der Namen und tippe statt dessen mit Hilfe der Tastatur Deinen eige- 
nen Namen dort ein. Auch den Namen darunter kannst du ebenso selbst bestimmen. Nun wähle 
Mensch oder Computer, um zu entscheiden, wer die jeweilige Person mit dem Königreich befehligt. 
Der Wert 125, der überall eingetragen ist, stellt das Handicap dar (wird in einem eigenen Kapitel 
erläutert). Er zeigt die Anzahl der Länder, die es zu erobern und zu kontrollieren gilt, um das Spiel 
siegreich beenden zu können. 

Der Schwierigkeitsgrad steuert die Kampfstärke der Computergegner. Die Katapult-Option wird später 
erklärt, Klicke nach Einstellung aller Optionen WEITER an, um das Spiel zu starten. 

Feldzugarmeen 

Feldzugarmeen werden verwendet, um in benachbarte Territorien einzufallen und die bäuerlichen oder 
militärischen Verteidiger zu bekämpfen, um auf diese Weise die Domänen der jeweiligen Königreiche 
auszudehnen. Beim Spielstart verfügt jedes Königreich über 3 Armeen. Das sind genug, um die schmale 
Domäne des eigenen Königreiches zu verteidigen. Kommen jedoch weitere Domänen hinzu, müssen 
weitere Armeen aufgestellt werden, um diese Domänen bei Bedarf auch verteidigen zu können. Jede Hei- 
mat- und Großburg ist in der Lage, eine Armee pro Runde aufzustellen. Dies ist jedoch nur dann mög- 
lich, wenn 30 Gold, 1 Bleieinheit und 11 anwerbbare Männer vorhanden sind. Wenn eine Armee aufge- 
stellt wurde, steht sie für das Königreich ab der nächsten Runde zur Verfügung (Siehe auch den Punkt 
"Aufstellen von Ameen'). 

Truppentypen 

Swordsman: 

Schwertkämpfer sind die normalen, alltäglichen Kämpfer. Sie stellen die Mehrheit in einer Armee. Sie 
sind am leichtesten zu mieten. Ihre Ausbildung kostet nur 1 Gold je Person. 

Archer: 

Bogenschützen stellen die größte Kraft dar, sowohl auf dem Schlachtfeld als auch bei den Belagerun- 
gen von Burgen. Stehen sie in einer Schlacht in den hinteren Reihen, so können sie von feindlichen 
Truppe nicht angegriffen werden, bis die vorderen Reihen gefallen sind. Bei der Verteidigung von 
Burgen werden sie hoch oben auf den Zinnen eingesetzt. Auf diese Weise können sie die Verteidi 
gungsmauern vor den Angriffen schützen, ohne von feindlichen Geschossen getroffen zu werden. 
Sie haben einen Kampfwert von 2 Bogenschüssen pro Angriff. 

Crossbowman: 

Sie sind ähnlich wie die ARCHER, haben aber bei jedem Angriff nur einen Schuß. Dafür zeichnen sie 
sich aber durch eine größere Treffergenauigkeit aus. Auch sie können auf einem Schlachtfeld erst 
dann angegriffen werden, wenn alle anderen Truppen eliminiert sind. Ebenso können auch sie zur 
Veteidigung von Burgmauern eingesetzt werden. 

Pikemen: 

Pikadeure sind in Verteidigungssituationen um 50% besser als Schwertkämpfer, in Angriffen aller- 
dings sehr schwach. Daher werden sie hauptsächlich in Verteidigungsburgen und in Armeen einge- 
setzt, die kritische Positionen verteidigen. 

Knights: 

Ritter (Fußtruppen) sind sowohl in Angriffs- als auch Verteidigungssituationen gut zu gebrauchen. 
Sie haben zwei Angriffe pro Runde und benötigen 2 Treffer, um eliminiert zu werden. 








Berittene Ritter sind ebenfalls sowohl in Angriffs- als auch Verteidigungssituationen gut einzusetzen. 
Sie kämpfen allerdings um 50% besser als Ritter zu Fuß. Allerdings können sie in Verteidigungswä 
dern und Bergen nicht gut kämpfen. Sie haben zwei Angriffe pro Runde und benötigen 2 Treffer, um 
eliminiert zu werden. 

Champions sind die Elitetruppe unter den berittenen Rittern eines jeden Königreiches. Sie zu trainie- 
ren und entsprechend auszustatten, kostet eine Menge an Gold und Blei. Champions tragen die 
besten der zur Verfügung stehenden leichten Rüstungen. Sie kämpfen in allen Situationen am 
besten, sollten aber nicht im Gebirge eingesetzt werden. Ihre Kampfkraft ist um circa 100% besser 
als die der Knights oder Mounted Knights. 

Baron: 

Der Baron ist der Anführer jeder Armee. Er kämpft nicht. Seine Aufgabe besteht darin, Armeen, die 
per Flotte verschifft werden, aufzuteilen und am Zielort wieder ordnungsgemäß zusammenzustellen. 
Armee-Bewegungen 

Jeder Armee stehen bis zu 15 Tage (1/2 Monat) pro Runde zur Verfügung. Eine Armee von einem 
eigenkontrollierten Territorium in ein feindliches zu bewegen, kostet eine gewisse Zeit, und zwar 
abhängig vom Gelände. 


Tage pro Bewegung: 

Geländeart ..... Kontrolliert....... Feindlich 
(eg: EEE re an 6 

SW ORT ass nasktininssene KAHN TE ETRS RE 7 
Hochwald............. Mean 7 
Hi ee raw 8 
Vorgebirge .........-.- De 8 
E10: PO E ns rer g 


Werden die Truppen zu schnellem Marsch angetrieben, wird ein Tag weniger benötigt. 

Burgen 

Burgen sind die wichtigsten Verteidigungspunkte eines Landes. Sie zwingen die Invasoren, Belage- 
rungswaffen einzusetzen, um die massiven Wälle, die sie umgeben, aufzubrechen. Erst danach kön- 
nen die Bodentruppen eingesetzt werden, um die Garnison im Kampf zu erobern. Hat das eigene 
Königreich keine Burgen, so braucht ein Gegner weder Gold noch andere Rohstoffe für Belagerungs- 
maschinen. Ebenso werden keine Sondertruppen benötigt. 
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Flotten 

Flotten werden benutzt, um Ameen über Gewässer zu transportieren. Bevor Flotten eingesetzt wer- 
den können, muß ein Hafen gebaut werden. Bei den ersten 5 Häfen, die ein Königreich aufbaut, wird 
gleichzeitig eine Flotte aufgebaut, die im jeweiligen Hafen eingesetzt wird. Die Kapazität einer Flotte 
hängt von der Anzahl und den Typen von Schiffen ab. Jeder Mann und jedes Teil, welches transpor- 
tiert werden soll, benötigt einen gewissen Raum und ein bestimmtes Gewicht. 

Einkommen 

Wenn ein neues Spiel begonnen wird, ist nur ein geringes Einkommen aus Steuern im eigenen Ter- 
ritorium vorhanden. Dieses Einkommen kann gesteigert werden, indem Du weitere Territorien 
eroberst und Deinem Reich einverleibst. Die Höhe der Steuereinnahmen variiert dabei von Land zu 
Land. Der Ertrag pro Runde ist die Hälfte der Summe, die in der Territoriumsinformationstafel oder 
dem Hot Scroll für das Land angezeigt wird. Beträgt das Steuereinkommen eines Landes beispiels- 
weise 7 Goldstücke, so erhältst Du zu Beginn einer Runde 3 davon und am Ende der nächsten Runde 
die übrigen 4. Durch Auffinden von Erzvorkommen und Verkauf von überschüssigen Rohstoffen 
kannst Du Dein Einkommen ebenfalls erhöhen. 

Beginnt in einem Land ein Krieg, wird die Bevölkerung verunsichert. Konsequenterweise sinkt das 
Steuereinkommen um 33%. Danach geht das Steueraufkommen in jeder Runde wieder um 1 Gold- 
einheit hoch, bis die 100% wieder erreicht sind. Bricht ein Krieg aus, bevor die 100% erreicht sind, 
wird das Einkommen um weitere 33% gemindert. 

Rohstoffe 

Rohstoffe werden benötigt zur Herstellung aller möglichen Güter und zur Ausbildung von Armeen. 
Ist Dein Staatsschatz arm an Gold, so können Rohmaterialien auf dem Markt verkauft werden. Wer- 
den dagegen Rohstoffe benötigt, können sie hier auch hinzugekauft werden. Der Kaufpreis ist alter- 
dings höher als der Verkaufspreis. Arten von Rohstoffen, die benötigt werden, sind: 


HOlE ernennen wird verwendet bei Herstellung und Reparatur von Burgen, 
Belagerungsmaterialien, Häfen, Schiffen und Trainingstruppen 
SEN; wird verwendet bei Herstellung und Reparatur von Burgen 
BEN anna wird verwendet für Burgen, Belagerungsmaterialien, 
Ritter und Champions 
DIN een wird gebraucht um die Bevölkerung in jedem Territorium zu ernähren 


Wo sind Rohstoffe zu finden? 

Holz wird in Gegenden mit leichten und dichten Wäldern gefunden. Stein und Blei in hügeligem 
Gelände, Vorgebirgen und gebirgigem Gelände. Brot kann nur durch Überschüsse in Territorien 
gewonnen werden. 

Territorien 

Als Territorium wird ein Landbereich auf der Karte bezeichnet, der von einer hellgrauen Linie, der 
Grenze, umgeben wird. Ein Territorium kann in Besitz eines jeden Königreiches gelangen, wenn es 
von diesem erobert wird. Alle Territorien haben eine bäuerliche Bevölkerung, ein bestimmtes Steuer- 
aufkommen, Acker und Felder, welche Nahrung produzieren sowie die Möglichkeit, eine Burg und 
einen Hafen aufzunehmen (Hafen allerdings nur dann, wenn das Gelände Anschluß an ein Meer hat). 
Jedes Territorium hat, solange keine Burg vorhanden ist, eine Patrouille. Territorien mit Burg haben 
dagegen eine Garnison. Zusätzlich kann jedes Territorium Holz, Blei und Goldvorkommen besitzen, 
abhängig von der Geländeform. Territorien, die von einem Königreich kontrolliert werden, können für 
dieses Königreich Männer anheuern und ausbilden. Diese Möglichkeit besteht allerdings erst nach 
der Runde, in der das Land dem Königreich hinzugefügt wurde. Die Anzahl und die Art von Männern, 
die angeheuert werden können, hängt davon ab, ob eine Burg vorhanden ist bzw. von deren Typ. 
Befindet sich in einem Territorium mehr als eine Armee, so werden diese zusätzlichen Armeen leicht 
nach rechts verschoben dargestellt. Auf diese Weise kann der Spieler zu jeder Zeit überblicken, wie- 
viele Armeen im jeweiligen Territorium stehen. Dasselbe gilt auch für Flotten. 

Patrouillen und Garnisonen 

Patrouillen und Garnisonen stellen die Verteidigung eines kontrollierten Territoriums dar, wenn keine 
Armeen dort vorhanden sind. Sind jedoch Armeen vorhanden und befinden sich diese in einem 
Krieg, so werden die vorhandenen Patrouillen und Garnisonen den verteidigenden Armeen hinzuge- 
fügt. Patrouillen und Garnisonen können je noch Bedarf von den königlichen Armeen vergrößert oder 
verkleinert werden. 

Gelände 

Es gibt sechs verschiedene Geländeformen auf der Landkarte: 

Grasland, Wälder, Hochwälder, Hügel, Vorgebirge und Gebirge. 

Jede Geländeform hat unterschiedlichen Einfluß auf die Menge an Holz, Stein und Erz, welche pro 
Runde erzeugt bzw. gewonnen wird. Des weiteren hat sie Einfluß auf die Kampfmöglichkeiten der 
Truppen in den Schlachten sowie auf die Wachstumsrate der Bevölkerung. 

Nahrung (=Brot) und Ernte 

Die Bevölkerung muß satt und zufrieden gehalten werden, sonst werden keine neuen, trainierbaren 
Männer geboren, und die Bevölkerungszahl nimmt durch Verhungern ab. Jedes Territorium hat seine 
eigene Bevölkerung. Diese wird unabhängig von den anderen Bevölkerungen ernährt. Wurde in der 
vorangegangenen Runde genügend Nahrung (=Brot) geerntet, so ist keine Hilfe erforderlich. Wurde 
mehr als nötig geerntet, so entsteht ein Überschuß, der dem Speicher des Königreiches hinzugefügt 
wird. Wurde zu wenig geerntet, so entsteht ein Mangel, und ein Teil der Bevölkerung stirbt. Tritt ein 
solcher Mangel auf, muß er durch den Überschuß eines anderen Landes ausgeglichen werden. Ist 
eine Bevölkerung in der Lage, mehr Brot zu erzeugen, hat aber nicht genügend bestellbare Felder zur 
Verfügung, kann ebenfalls ein Mangel entstehen. In diesem Falle müssen weitere Felder urbar 
gemacht werden. 

Zeit 

Die Spielzeit wird in Runden berechnet. Jede Runde entspricht der Periode von 2 Wochen, also 24 
Runden entsprechen einem Jahr. Eine Runde gilt als beendet, wenn alle Spieler ihre Züge gemacht 
haben und der letzte Spieler auf das Icon mit der Aufschrift NACHSTES KONIGREICH (NEXT KING) 
geklickt hat. Ein Spiel dauert so lange, wie noch gegnerische Königreiche existieren oder bis ein 
Spieler ein mögliches Ende erreicht hat. 

Hot Scrolls 

Hot Scrolls werden unterhalb des Mauszeigers angezeigt. In ihnen werden wichtige Informationen 
angezeigt, wenn die Maus über etwas bewegt wird, was sie aktiviert. Üblicherweise findet dies in 
einem Territorium statt. 

Hauptlandkarten-Icons 

Armee Befehle 

Territorium Informationen 

Erzsuche 

Rohstoff-Balken (zeigt Vorräte an Nahrung, Holz, Stein und Blei. Anklicken der oberen Hälfte zeigt 
den Rohstoffe kaufen Schirm. Anklicken der unteren Hälfte zeigt den Rohstoffe verkaufen Schirm). 
Rohstoff Multiplikator 

Wappen des Königreichs (Anklicken zeigt das Königreich Informationsfenster) 


Goldmenge in der Schatzkammer 

Landkarte zeigen (zeigt Gesamtübersicht über das Königreich) 

Nächstes Königreich (beendet den Zug des Königreiches) 

Aufstellen neuer Armeen 

Das Aufstellen einer neuen Armee ist nur dann möglich, wenn 30 Gold- und 1 Bleieinheit sowie 11 
anheuerbare Männer zur Verfügung stehen. Jede Stamm- und Großburg hat die Möglichkeit, eine 
neue Armee pro Runde aufzustellen. Ist eine Armee aufgestellt worden, steht sie zur Verfügung, 
wenn das Königreich das nächste Mal an der Reihe ist. Zum Aufstellen einer neuen Armee öffne das 
Fenster mit der „Territoriumskarte“ eines Territoriums mit Stamm- oder Großburg, das von Deinem 
Königreich kontrolliert wird. Wähle das NEUE ARMEE AUFBAUEN Icon. Es öffnet sich ein Fenster, 
das alle Armeeflaggen, die für die Erstellung einer neuen Armee zur Verfügung stehen, anzeigt. Wäh- 
le das numerierte Icon, zu dem die neue Armee erstellt werden soll. Die Armee wird aufgestellt. Geht 
die Burg in der laufenden Runde nicht verloren und findet während des weiteren Verlaufs der Runde 
kein Krieg statt, so steht die Armee dem Königreich in der nächsten Spielrunde zur Verfügung. Jede 
neue Armee besteht aus 10 Schwertkämpfern und einem Champion. Wird die Burg während der Auf- 
stellung der Armee an einen Gegner verloren, so wird die Armee nicht aufgestellt. 

Konstruktion von Katapulten 

Wenn Katapulte konstruiert werden, können diese unmittelbar in der nächsten Spielrunde verwendet 
werden. Im GAME SETUP Schirm zu Beginn des Spiels können zwei Modi für den Bau von Katapul- 
ten eingestellt werden. „Sofort Modus“ bedeutet, daß jede Burg so viele Katapulte bauen kann, wie 
der Spieler will. Man erhält diese sofort in der Garnison der Burg. Der verzögerter Modus ergänzt den 
Bau der Katapulte um einige realistische Möglichkeiten. Zum einen kann der Einsatz der Katapulte 
um eine Runde verzögert werden. Zum anderen kann die Menge der zu erstellenden Katapulte 
begrenzt werden. Diese Menge hängt von der Stärke der Burg ab: 


Kleine Burg ....... 1 
Große Burg ....... 2 
Stammburg....... 3 


Armeen und Flotten befehligen 

Alle Befehle werden mit Hilfe des Armeebefehl-Fensters geben. Um eine Armee oder eine Flotte zu 
befehligen, mußt Du das Armeebefehls-Icon auf der Landkarte anwählen. Klicke auf das Territorium 
oder Seestück mit der Armee oder Flotte, die Du bewegen willst. Das Feldzugsarmeeauswahlfenster 
taucht auf und zeigt alle Armeen oder Flotten, die zur Zeit in dem Territorium oder Seestück vorhan- 
den sind. Klickst Du auf das Icon einer Armee oder Flotte, so ist diese für die Befehle vorgewählt. 
Wurde auf diese Weise eine Armee für Bewegen oder Austauschen ausgewählt, so tauchen auf 
ihrem Icon Markierungen auf. Ein C (K) bedeutet, daß diese Einheit über mindestens ein Katapult ver- 
fügt. Eine gelbe Markierung zeigt die Ermüdung der Armee an. Läßt man diese Armee die notwendi- 
gen Tage ausruhen, wird ihre Kampfkraft wiederhergestellt. Ein kleines Schwert bedeutet, daß die 
Armee damit beschäftigt ist, ein Territorium zu erobern. 

Neue Truppen & Armeen verstärken 

Um eine Armee zu verstärken, müssen neue Truppen von der Bevölkerung des Königreiches trainiert 
werden. Nur ein Bruchteil der Gesamtbevölkerung kann trainiert und in Armeen verwendet werden. 
Dies ist im Territorium-Informationsfenster als zweite Zahl hinter Bevölkerung zu sehen. Jeder neu 
angeworbene Mann startet als Teil einer Patrouille oder Garnison, in welcher er ausgebildet wurde. 
Truppen anwerben / Geräte bauen 

Um neue Männer anzuwerben und neue Dinge herzustellen, muß zuerst das Land ausgewählt wer- 
den, aus dem diese kommen oder in dem diese hergestellt werden sollen. Dazu muß im Territorium- 
Informationsfenster auf der Landkarte das NEUE ARMEE/DINGE Icon gewählt werden. Am oberen 
Rand des folgenden Fensters wird das Gold, welches sich in der Schatzkammer des Königreiches 
befindet, angezeigt. Ebenso die Zahl der Männer, die angeworben und trainiert werden können. Am 
unteren Rand wird die maximale Zahl der neu anzuwerbenden Männer bzw. der neu zu produzieren- 
den Dinge, bezogen auf das aktuelle Territorium, angezeigt; die Mitte zeigt jeden Truppentyp und 
jedes Ding an, aus welchem sich die Patrouillen/Garnisonen zusammensetzen; darüber hinaus wer- 
den die Kosten dafür in Gold angezeigt. 

Zum Anwerben oder Kaufen klickt man mit dem LMB auf den entsprechenden Pfeil in der vorgesehe- 
nen Reihe. Auch hier gilt: Mit dem LMB erhöht oder verringert man um 1 Einheit, mit dem RMB um 
5 Einheiten. Wird der Button festgehalten, zahlt die Zahl schnell weiter. Bedenke aber, daß für das 
Anwerben und Kaufen Gold und Rohstoffe benötigt werden. 

Kosten für Anwerben & Trainieren oder Dinge erstellen 


Truppentyp ........ CO Boa Blei 
Swordsman. 222.2...» mens See - 
Archäls ansnssane ss Ir Nenn 
Crossbowman......... Damen sn 
PR. ar er 
KIUONIS a ee (ee ee 1 
Mnt. Knights .......... Tessin Weniger 1 
Champion............ Ta aa en 1 
Baladlill,..rn mas en raan 2 


WICHTIG: Ein Königreich kann nur so viele Männer/Dinge in einem Territorium aufstellen/bauen, wie 
jeweils maximal zur Verfügung stehen. 

Armeen bewegen 

Um eine Armee zu bewegen, muß diese zunächst angewählt werden. Nähere Auskunft hierzu gibt 

das Kapitel Armeen und Flotten befehligen. Wählt man MARSCH aus den Armeebefehlen, so zeigen 

Pfeile in alle benachbarten Territorien, in die man ziehen kann. Dabei können die Pfeile verschiedene 

Farben annehmen. Diese Farben bedeuten im einzelnen: 


N; ra eigenes Territorium; Bewegung möglich 

Rbl: ss. gegnerisches oder neutrales Territorium; nur Invasion möglich 

GA eigenes, gegnerisches oder neutrales Territorium; die verbleibende 
Anzahl der Tage reicht nicht für eine Bewegung 

WED aan aktuelles Territorium, über dem der Zeiger steht. 


Wenn der Zeiger über ein Territorium bewegt wird, erscheint ein Hot-Scroll und zeigt die Anzahl der 
Tage, die benötigt wird, um in dieses Territorium zu gelangen. Ist die Zahl weiß, so ist es möglich, 
dorthin zu ziehen. Ist dies nicht möglich, so ist die Zahl gelb. 

Um eine Armee schnell über die Territorien zu bewegen, wähle Schneller Marsch.‘Dadurch mar- 
schiert eine Armee einen Tag weniger als normal. Dieser Befehl hat allerdings zur Konsequenz, daß 
die Kämpfer schneller ermüden und ihre Kampfkraft sich verschlechtert. Um die Ermüdung abzubau- 
en, solltest Du die Truppe ausruhen lassen. Dazu wähle Rasten & Ausruhen. Die Truppe rastet nun 
für einen Tag. Der Ermüdungslevel fällt um eine Kategorie, so oft dieser Befehl benutzt wird. Ein 
Schneller Marsch kann 4 mal verwendet werden, bevor die Truppe streikt und 4 Tage Ruhe benötigt. 
Armeebewegungskontrolle am Zugende 

Es kann vorkommen, daß Du die Runde beenden möchtest, obwohl Du nicht alle Armeen bewegt 











hast und Du noch Tage übrig hast, um evt. noch eine Invasion oder eine andere Aktion auszuführen. 
Mit der Funktionstaste F4 kann eine Option an- und ausgeschaltet werden, die am Ende des Zuges 
alle Armeen des Königreiches darauf überprüft, inwieweit Armeen 7 oder mehr Tage übrig haben, 
um Aktionen durchzuführen. Ist dies der Fall, wird der Spieler davon unterrichtet. Er erhält dann die 
Möglichkeit, seine Runde weiterzuspielen. 

Computerarmeebewegungen: 

Landbewegungen: Wenn eine Computerarmee in ein gegnerisches Land einfällt, wird diese Bewe- 
gung aus Zeitgründen als gerade Linie vom Ursprung zum Ziel ausgeführt. Intern wird sie jedoch 
durch alle betroffenen Territorien geführt, die die menschliche Armee auch gehen müßte. 
See-Bewegungen: Wenn ein Computerspieler sich entscheidet, eine Invasion in ein Land zu unter- 
nehmen, wobei ein Meer durchquert werden müßte, bleibt er aus programmtechnischen Gründen so 
lange stehen, wie er für die Strecke über Meer und Land bis zum Zielland brauchen würde. Danach 
wird die Invasion in einem Zug vorgenommen. 

Burgen bauen 

Es gibt 5 Arten von Burgen: Burgfried, Fort, kleine Burgen, große Burgen und Stammburgen. In 
jedem Territorium kann eine Burg gebaut werden. (Ausnahme: Stammburg, die nur einmal im 
Ursprungsland errichtet werden kann). Jede Stufe muß vollendet werden, bevor eine weitere ange- 
fangen werden kann. In den Territorien, in denen Burgen stehen, können neue Dinge geschaffen und 
neue Männer für die Truppen angeworben werden. Mit jeder Stufe, die eine Burg erreicht, kommen 
mehr Möglichkeiten hinzu. Die Art der Burg beeinflußt Anzahl und Typ von neuen Dingen, die erstellt 
werden können. Ebenso das Bevölkerungswachstum (was wiederum mehr trainierbare Männer 
bedeutet) und die Größe und Stärke des äußeren Walls, welche von Stufe zu Stufe zunimmt. Hat die 
Burg den Status einer Großen Burg erreicht, wird die Möglichkeit hinzugefügt, neue Armeen aufzu- 
bauen. All diese Möglichkeiten werden jedoch erst aktiv, wenn die jeweilige Stufe abgeschlossen ist. 
Mit jeder abgeschlossenen Ausbaustufe steigt auch das Steueraufkommen des Territoriums, in dem 
die Burg steht, um 1 Goldeinheit. Bevor eine Burg gebaut werden kann, muß das Land vorbereitet 
werden. Aktiviere, um eine Burg in einem Territorium zu errichten, das Territorium-Informations-Fen- 
ster in dem Territorium, in dem Du die Burg bauen willst. Dann wähle das Erstellen/Verbessern Icon, 
welches den entsprechenden Informationsschirm öffnet. Klicke auf das Verbessern Icon, wodurch 
das Land vorbereitet wird. Dieser Vorgang dauert eine Runde. In der darauffolgenden Runde kannst 
Du mit dem Bau der Burg beginnen. Jede Burg benötigt eine bestimmte Menge an Holz, Steinen und 
Blei für den Bau (Siehe nachfolgende Tabelle). 

Hinweis: Überlege gut, wo Du eine Burg baust. Liegt sie nahe an anderen Königreichen, so daß das 
Territorium angegriffen werden kann, wird während der Kriegszeit nicht an ihr weitergebaut. 


Gold Holz Steine Blei Runden* 
UNBEARB. LAND —_ _ _ _ _ 
BEARB. LAND 10 _ _ _ 1 
BURGFRIED 15 10 10 5 2 
FORT 20 10 12 5 2 
KLEINE BURG 20 12 12 8 2 
GROSSE BURG 20 12 15 8 2 
STAMMBURG _ —_ _ _ _ 

Dinge** Armee*** Mauer**** Schaden***** 

UNBEARB. LAND 2 nein _ _ 
BEARB. LAND 2 nein — _ 
BURGFRIED 8 nein 4 8 
FORT 15 nein 8 12 
KLEINE BURG 25 nein 12 16 
GROSSE BURG 40 ja 16 20 
STAMMBURG ja 20 25 25 
” Runden, die bis zur Fertigstellung benötigt werden 
= Wenn eine Burg erobert wurde, wird die Anzahl der neuproduzierten Waren zurückge- 


setzt und erst im weiteren Verlauf um diesen Wert wieder heraufgesetzt, wobei dieser 
Wert in der Stammburg unbegrenzt ist 
ar Möglichkeit, eine Armee zu bilden 
ge Mauerstärke 
Benötigte Anzahl von Schadenspunkten je Mauer, damit diese zerstört wird 
Hinweis: Stammburgen können nicht erbaut werden. Pro Königreich gibt es'nur eine und die wird 
beim Spielstart vergeben. 
In Besitz genommene Burgen 
In einem Territorium mit einer Burg, das durch ein gegnerisches Königreich in Besitz genommen 
wurde, ist in der Anzahl der neuen Dinge, die hergestellt werden können, limitiert. Es dauert einige 
Runden, bis die volle Anzahl wieder hergestellt werden kann. 










Strukturtyp Anzahl neuer Dinge 
Einfaches Land ......................... 2 
Burgfried..... Be 
FOlt.uss 2 
Kleine Burg. 4 
Große Burg. 8 
Stammburg sl 


Zusammenziehen/Aussenden von Truppen 

Burgen können eine bestimmte Prozentzahl von Truppen in ein Territorium oder mehrere Territorien 
aussenden, die an die Burg angrenzen. Auch kann eine bestimmte Prozentzahl von Truppen aus 
benachbarten Ländern abgezogen und mit den Truppen im Land vereinigt werden. Damit kann man 
Truppen aus nicht bedrohten Territorien in stärker bedrohte bringen. Die Anzahl ist abhängig vom 
Status der Burg. Das Zusammenziehen kostet 9 Tage, das Aussenden 6 Tage. Die Tage werden 
sowohl dem Territorium, das die Aktion steuert, als auch den Ländern, die beteiligt sind, abgezogen. 
Während man aussendet oder zusammenzieht, wird ein Hot-Scroll angezeigt, welcher die mögliche 
Anzahl anzeigt. 

Zusammenziehen / Aussenden von Truppen in Prozent 


Zusammenziehen% Aussenden% 
Burgfried 25 35 
Fort 25 45 
Kleine Burg 50 55 
Große Burg 50 65 
Stammburg 100 75 


Seehäfen 
Ein Seehafen ist wichtig, wenn überseeische Territorien oder Inseln angegriffen werden sollen. Die 
meisten Inseln besitzen gegnerische Flotten und Schiffe, die für Landstreitkräfte unerreichbar sind. 
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Die Herstellung eines Hafens kostet 40 Gold, 20 Holz-, 15 Stein- und 10 Bleieinheiten. Bei den ersten 
5 Häfen eines jeden Königreiches werden auch gleichzeitig Flotten aufgestellt. Der Bau dauert 2 Run- 
den. Ist der Hafen fertig, erscheint ein entsprechendes Icon in der 'Territoriums- Information’. Häfen 
können nicht in Territorien gebaut werden, die keinen Kontakt zum Meer haben. 

Bauen eines Seehafens: 

Um einen Seehafen zu bauen, klicke auf das TERRITORIUMINFORMATIONS- Icon in der Haupt- 
landkarte. Dann wähle das TERRITORIUM aus, in dem Du den Hafen bauen möchtest. 

Es erscheint das Territoriuminformations’-Bild . Klicke auf das BAUEN/VERBESSERN Icon und 
sodann auf die Option ‘Seehafen'. 

Armeen mit Hilfe von FLOTTEN bewegen 

Um Armeen mit Hilfe von Flotten zu bewegen, wähle zunächst einen Seebereich mit einer Flotte dar- 
in. Dann bewege die ausgewählte Flotte zu dem Seebereich, der an das TERRITORIUM grenzt, in 
dem die Truppen warten. Danach wähle dieses TERRITORIUM an. Es öffnet sich der Flottenbefehls- 
bildschirm. Benutze EIN-/AUSLADEN und klicke anschließend das Icon der Armee an, die verladen 
werden soll. Im Austauschfenster, das sich nun zeigt, muß nunmehr eingestellt werden, wieviel Män- 
ner/Dinge auf die Flotte verladen werden sollen. Das ist abhängig vom maximalen Gewicht, welches 
geladen werden darf. Danach erscheint die Frage, ob der Baron auch verladen werden soll. Verneine 
dies, wenn die geladenen Männer an der Zielstelle einer bestehenden Armee hinzugefügt werden so 
len. Sollen die, geladenen Männer dagegen nach dem Entladen als eigene neue Armee gelten, so muß 
der Baron mitgeladen werden. Dieser führt dann nach der Ankunft die Armee an, wenn bei Erreichen 
des Zieles die Option ARMEE ERSTELLEN+ENTLADEN gewähnt wird. Die übrigen Männer/Dinge, die 
nicht auf die Flotte verladen werden konnten, werden der Patrouille oder Garnison des Territoriums 
zugefügt, in dem geladen wurde. Der Baron führt die Armee, wenn am Ziel gewählt wird. 

Invasion oder Erstellen einer Armee noch der Landung 

Das Absetzen einer Armee von einer Flotte geschieht folgendermaßen: Die Flotte wird zu dem TERRI- 
TORIUM gelenkt, auf dem die neue Armee gegründet werden soll. Dann wähle. das TERRITORIUM, 
in dem die Armee gegründet werden soll, und wähle die ARMEE ERSTELLEN+ENTLADEN Option. 
Die Anzahl der Tage, die für diese Aktion benötigt wird, hängt vom Geländetyp ab. 

Hinweis: Eine Seeinvasion birgt ein gewisses Risiko. Hat die Schlacht einmal begonnen, gibt es kein 
Zurück mehr. Mißlingt der Angriff, sind alle beteiligten Armeen und zugehörigen Dinge verloren. Du 
hast nur noch Kontrolle über die Flotte, mit der Du die Invasion gestartet hast. 
Vergrößern/Verkleinern der Flottenkapazität 

Vergrößern der Flottenkopazität bedeutet, neue Schiffe in einem Hafen zu bauen und dann zu einer 
bestehenden Flotte hinbringen. Um neue Schiffe zu erstellen, wähle das Territorium mit dem entspre- 
chenden Hafen und klicke das Seehafen-Icon. Nun können neue Schiffe gebaut werden. Wenn sie 
fertiggestellt sind, erscheint ein S auf dem Seehafen-Icon. Es zeigt an, daß mindestens ein Schiff im 
Hafen liegt, über das verfügt werden kann. Dieses muß nun der Flotte hinzugefügt werden. Wähle 
hierzu die Flotte an, in die das Schiff eingefügt werden soll. Danach das Territorium, in welchem der 
Hafen mit dem neuen Schiff liegt. Wähle das SCHIFFE m. HAFEN austauschen Icon aus dem Flotten- 
befehle-Fenster an. Diese Aktion dauert einen Tag. 

Schifftkosten und -Kapazität 


Typ Gewicht Gold Holz Blei 
Galeere 50 50 12 4 
Barke 100 100 20 8 
Man-O'War 200 15 30 12 


Benötigte Tage für Flotten-Optionen 

Die Zahl an Tagen, die für das Ein- und Ausladen, Erstellen und Einmarschieren mit einer Armee 
benötigt wird, hängt vom Terraintyp ab. Ebenso davon, ob ein Hafen vorhanden ist. Ist ein Hafen vor- 
handen, dauert es nur einen Tag, ansonsten drei Tage. Fahrten der Flotte von Seebereich zu Seebe- 
reich nehmen 3 Tage in Anspruch. 

Kauf & Verkauf von Rohstoffen 

Der Kauf und Verkauf von Rohstoffen ist eine der Möglichkeiten, zusätzliches Gold für das König- 
reich zu bekommen. Alle Rohstoff werden auf dem offenen Markt verkauft. 

Verkauf von Rohstoffen 

Zum Verkaufen klicke einfach irgendwo in die unteren Hälfte der Anzeigebalken in der Hauptlandkar- 
te. Dadurch wird das Rohmaterialverkaufsfenster geladen. Hier kannst Du nunmehr Deine Waren 
verkaufen. Aber Achtung: wer zuviel verkauft, hat eventuell im folgenden Zug selbst nicht mehr genü- 
gend Material für den Bau von Katapulten und Burgen. Darum ist es ratsam, immer erstam Ende 
seiner Runde zu verkaufen, wenn alle benötigten Materialien verwendet wurden. 

Kauf von Rohstoffen 

Zum Kaufen klicke einfach irgendwo in der oberen Hälfte der Anzeigebalken in der Hauptlandkarte. Es 
wird das Rohmaterialeinkaufsfenster geladen. Nun kannst Du so viele Waren kaufen, wie Du 
benötigst. Allerdings ist der Kaufpreis doppelt so hoch, wie der Verkaufspreis. 

Nahrung (=Brot) und Ernte 

Um herauszufinden, wie der Nahrungs- und Erntestatus eines Territoriums aussieht, klicke in das 
entsprechende Territorium und lasse Dir das Territoriumsinformationsfenster anzeigen. Dann prüfe 
die AKTUELL:- und die ERNTE:- Anzeigen, sowie die dazugehörenden Notizen. 

Nahrungsmangel und Aufbereiten von Feldern 

Hat ein Territorium Brotmangel, oder könnte das Volk mehr Felder bewirtschaften als aufbereitet 
sind, dann blinkt sein Markierungszeichen bzw. bei Burgen die Flagge. Um zwischen beiden Zustän- 
den zu unterscheiden, fahre den Mauszeiger auf das Territorium und überprüfe die Angaben. 
Brotmangel sollte korrigiert werden, indem zusätzliche Felder geschaffen oder Überschüsse aus den 
königlichen Nahrungsvorräten herangeführt werden. Felder können aufbereitet werden, indem man 
mit der Maus auf das blinkende Banner oder Zeichen fährt und dort klickt. Es öffnet sich das Territo- 
riuminformationsfenster, in welchem sich zwei Auswahlfelder befinden: Das linke dient dem Aufbe- 
reiten von Feldern, das rechte sendet Brot aus den königlichen Brotvorräten. 

Klickt man auf Felder aufbereiten, zeigt sich ein neues Fenster, in welchem man für je 10. Gold eine 
Landparzelle aufbereiten kann. Gibt es mehr Felder, als die Bevölkerung bearbeiten kann, so bleiben 
die überzähligen Felder liegen, bis die Bevölkerung angewachsen ist. Bis zu 24 Felder pro Territorium 
können aufbereitet und verwendet werden. Verwende die Pfeilfelder um die Zahl der Felder, die auf- 
bereitet werden sollen, festzulegen. 

Klickst Du auf Brot senden, wird ebenfalls ein Fenster aufgeblendet. Es zeigt an, wieviel Brot die Bevöl- 
kerung benötigt, um der Knappheit zu entkommen, sowie den Brotvorrat im königlichen Speicher und 
die Menge, die gesendet wird, wenn WEITER gedrückt wird. Diese Aktion ist aber nur möglich, wenn 
sich eine Burg in dem Territorium befindet, da nur in ihr Nahrung gelagert werden kann. 

Minen und Erzlagerstätten 

Findet man Gold- oder Silbervorkommen, bringt dieses mehr Einkünfte als nur die Steuern des Terri- 
toriums, auf dem es gefunden wurde. Auch ist es teuer, Blei auf dem freiem Markt zu kaufen. Blei 
wird aber immer gebraucht. Findet man ein Vorkommen, kann man sich daraus bedienen und muß 
es nicht mehr kaufen. Daher sollte man möglichst bestrebt sein, Minen und Erzlagerstätten zu finden. 
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Wieviel, welche Art und wo kann etwas gefunden werden? 

Erze können nur im Hügelland, Vorgebirge oder Gebirge gefunden werden. Je höher das Gebirge, 
desto höher die Ausbeute des Vorkommens. Gold hat einen Wert von 1:1 (1 Erz Gold = 1 Steuer 
Gold). Es wird im selben Augenblick, in dem die Steuern kassiert werden, dem Schatz hinzugefügt. 
Silber hat einen Wert von 2:1 (2 Erze Silber = 1 Steuer Gold) Auch dieses wird, wie Gold, direkt den 
Einkünften hinzugefügt. Blei wird 1:1 zu den Bleivorräten des Königreiches hinzugefügt. Jedes König- 
reich kann eine unbegrenzte Anzahl von Minen besitzen. 

Wie man Erz findet 

Die Suche noch Erz erfordert es, daß man das Erzsuchen-Icon im Hauptmenü anklickt. Hat man dies 
getan, wird am unteren Bildrand ein kleines Fenster eingeblendet, und der Zeiger erhält eine Hot 
Seroll. Man sucht, indem man zunächst auf das Territorium klickt, das man durchsuchen möchte 
und wählt SUCHEN. Die Resultate der Suche werden dann angezeigt. Wurde Erz gefunden, erscheint 
das Minenicon. Der Minentyp wird durch Farben angezeigt. Die monatlichen Zugewinne sind eben- 
falls abzulesen. 

Anzahl und Kosten einer Erzsuche 

Bis zu 4 Suchvorgänge können in jedem Territorium, das Erz beinhalten könnte, gestartet werden. 
Jedoch in jeder Runde nur einmal. Die %-Chance, ein Vorkommen zu finden, ist in allen drei Terrain- 
typen gleich. Jede Wiederholung eines Suchvorganges erhöht die Chance, Erz zu finden. Waren die 
ersten drei Suchvorgänge erfolglos, so wird das Erz in der 4. Suche auf jeden Fall gefunden, sofern 
es welches davon in dem Territorium gibt. Die Kosten einer Suche variieren. Sie hängen ab von der 
Schwierigkeit, die die Minenarbeiter antreffen. Gebirge kostet 5 Gold, Vorgebirge 3 und Hügel 1. 
Erläuterung des Erzsuche-Hot Scroll 

Ist der Zeiger über einem Territorium, zeigt der Hot Scroll eine von diesen 5 Möglichkeiten: 

Gegner, # Suchen, Minentyp, Kein Erz XX oder Kein Erz bisher. 

Gegner bedeutet, daß bisher nichts über das Land bekannt ist. 

# Suchen bedeutet, daß das Land für Minen geeignet ist, sowie die Zahl der bis dahin durchgeführten 
Suchvorgänge 

Minentyp zeigt den Erztyp und die Menge an, die bei der letzten Suche entdeckt wurde. Ist die Menge 
kleiner als das Maximum, erscheint die Zahl in Rot. 

Kein Erz XX (Rote XX) zeigt an, daß dies nicht der korrekte Terraintyp für Erzvorkommen ist und 
daher auch keine Suche möglich ist. Wenn XX grün ist, bedeutet es, daß das Land zwar korrekt ist, 
aber frisch erobert wurde und erst in der nächsten Runde untersucht werden darf. 

Kein Erz bisher bedeutet: Hier wurde schon gesucht, aber bisher nichts gefunden, ein späterer Fund 
ist. aber möglich. 

Ein Vorkommen geht zu Ende 

Geht ein Vorkommen zu Ende, kann in dem Land nur noch einmal gesucht werden, um ein neues 
Vorkommen zu erschließen. Bei Erfolg ist es jedoch nicht gesagt, daß es sich um das gleiche Erz wie 
zuvor handelt. 

Schlachten und Belagerungen 

Um eine Invasion in ein Territorium zu unternehmen, wähle die Armee aus, mit der Du angreifen 
willst und bewege diese sodann an die Grenze des zu erobernden Landes. Wiederhole dieses mit 
allen Armeen, die Du für die Invasion nutzen willst. Du kannst so viele Armeen bestimmen, wie Du 
willst. Der Angriff kann auch aus verschiedenen Territorien gleichzeitig heraus geführt werden. Vor- 
aussetzung ist allerdings, daß diese Territorien an das anzugreifende Land angrenzen. Der Angriff 
kann natürlich auch von der See aus erfolgen. Stehen alle Armeen bereit, klicke auf das feindliche 
Territorium, um die Schlacht zu beginnen. Vorher aber muß zuerst noch das Armeebefehls-Icon der 
Landkarte aktiviert werden, so als wenn Befehle an eine Armee oder eine Flotte zu geben waren. Ein 
Fenster geht auf, in dem gefragt wird, ob der Angriff durchgeführt werden soll oder nicht. Wähle 
BESCHLIESSEN, und die Schlacht beginnt. 

Belagern von Burgen 

Um ein Territorium mit einer Burg darin belagern zu können, müssen zuerst die Mauern der Burg 
gebrochen werden. Denn erst dann können die Invasoren eindringen und mit den Bewohnern kämpfen. 
Um dies zu erreichen, muß wenigstens eine Armee, die eine Burg ohne gebrochene Mauern belagert, 
ein Katapult bei sich führen. Eine Armee kann natürlich, eine Burg angreifen, deren Mauern bereits 
zuvor zerstört wurden. Wenn eine Belagerung begonnen hat, öffnet sich das Burgbelagerungsfenster. 
Dieses zeigt die Ainzahl der Katapulte, Archers und Crossbowman an. Die Verteidiger versuchen 
natürlich die angreifenden Katapulte zu zerstören und die pfeilschießenden Einheiten zu reduzieren. 
Sind alle Schützen des Verteidigers gefallen, brechen die Mauern sofort, und der Bodenkampf 
beginnt. Wurden die Katapulte der Angreifer allesamt zerstört, kann der Angreifer entscheiden, ob er 
| zum Sturm ansetzt oder sich zurückzieht. Je mehr Mauern gebrochen wurden, desto besser ist die 
Effektivität, die die Männer in der Schlacht haben. 

Die Katapulte werden in einer Laden/Feuer-Sequenz gegen die äußeren Mauersektionen der Burg ein- 
| gesetzt. Der Nachlade-Balken wird grün dargestellt, wenn der letzte Schuß die Mauern traf; rot, wenn 
er danebenging. Gelb bedeutet, daß das Katapult an eine andere Stelle transportiert wird, um eine 

andere Sektion der Mauer anzugreifen. Auch die Katapulte können beschossen werden und Defekte 

bekommen. Jeder Treffer eines Bogenschützen verschlechtert die Effektivität des Katapults. Dadurch 
verlangsamt sich seine Feuergeschwindigkeit, seine Treffergenauigkeit nimmt ab, und die Zeit zum 
erneuten Einrichten dauert länger. Ist seine Effizienz auf 0 gegangen, gilt es als zerstört. 

Bodenkampf 

Das Kampf-Fenster taucht auf, wenn die Burgmauern eines angegriffenen Territoriums gefallen sind 
oder ein Territorium angegriffen wird, das keine Burg besitzt. Die Invasionskräfte werden links, die 
Verteidiger rechts angezeigt. Am oberen Rand werden die Namen der Königreiche, die an der 
Schlacht beteiligt sind, genannt. In der Mitte der Anzeige sind alle Truppentypen und ihre Stärken 
angezeigt. In der Nähe der Anzeige der Truppenstärke ist ein Button, der anzeigt, ob die Truppe am 
Kampf (grün mit weißem Punkt) oder aber nicht am Kampf (ganz rot) beteiligt ist. Jede Truppe kann 
jederzeit in den Krieg geworfen oder herausgenommen werden. Dazu klickt der Angreifer auf die lin- 
ken Seitenbuttons. 

Kampf menschlicher Spieler gegen menschlichen Spieler: 
Verteidigt sich ein menschlicher Spieler gegen einen anderen menschlichen Spieler, so verwendet 
der Verteidiger die Tastatur, um den Truppen Anweisungen zu geben: 


| 
; 
| 
| 
| 


TRBIB 544 miataisannne Befehl 

U Crossbowman in den Kampf schicken 
2. ER Mnt. Knight in den Kampf schicken 

BER ERTER Champions in den Kampf schicken 
Mn Archers in den Kampf schicken 

DR eh. Knights in den Kampf schicken 
TER... 0 Swordman in den Kampf schicken 
Be Pikeman in den Kampf schicken 
ENTER. 2.2.20 Rückzug 








Kampf menschlicher Spieler gegen Computerspieler: 

Auch wenn ein menschlicher Spieler ein Territorium angreift, das vom Computer kontrolliert wird, 
erscheinen die Truppe des Angreifers auf der linken und die des Verteidigers auf der rechten Seite 
der Anzeige. Zum Rückzug klickt der Angreifer auf der linken, der Verteidiger auf der rechten Seite 
auf den Button Rückzug. Während des Kampfes zeigen die langen Balken an den Seiten die Stärke 
der eingesetzten Truppe in Relation zur Stärke der gegnerischen Truppe an. Der schmalere Balken 
zeigt die Kampfkraft der am Kampf beteiligten Männer an. Dabei werden Terrain, Königreich, Müdig- 
keit und andere Faktoren berücksichtigt. Die Anzahl der Männer, die insgesamt an dieser Schlacht 
beteiligt sind, wird auf jeder Seite oberhalb der Stärkeanzeige dargestellt. 

Sind alle Angreifer- oder Verteidigertruppen verletzt oder getötet, oder hat eine von beiden Seiten den 
Rückzugsbutton gedrückt, so ist die Schlacht vorbei und die Anzeige mit den endgültigen Schlacht- 
ergebnissen wird angezeigt. 

Hinweis: Um den Ablauf zu beschleunigen, kann der RMB gedruckt gehalten werden. Die Anzeige 
mit den endgültigen Schlachtergebnissen zeigt die Statistiken der Schlachten aller Königreiche. Die 
Wappen der Gewinner werden in der Mitte des oberen Bildrandes angezeigt. Durch Klicken wird das 
Spiel fortgesetzt. 

Austausch von Truppen und Dingen 

Das Verschieben von Kämpfern in andere Amee-Einheiten wird im Armee-Befehlsfenster vorgenom- 
men, indem die AUSTAUSCH V. DINGEN/TRUPPEN Option gewählt wird. Diese zeigt alle möglichen 
Armee und Patrouillen/Garnisons Icons, die ausgetauscht werden können. Die Auswahl eines Icons 
bringt die AUSTAUSCH Anzeige auf den Schirm. Um Männer oder Dinge zu bewegen, klickt man in 
die dargestellten Pfeile. Auch hier gilt: Klicken mit dem LMB zählt 1, mit dem RMB zählt 5. Beide 
Maustasten können festgehalten werden für ein schnelles Hoch- oder Runterzählen. Der Austausch 
der Truppenteile dauert 1 Tag. 

Flotten-Austausch 

Der Austausch von Flotten mit Landeinheiten und umgekehrt verläuft ebenso wie vorher beschrie- 
ben, allerdings mit dem einen Unterschied, daß sich die Flotte in einem Seegebiet aufhalten muß, das 
an das Territorium grenzt, mit dem ausgetauscht werden soll. Wähle zuerst die Flotte, dann das Ter- 
ritorium zum Austauschen an. Sodann wähle AUSTAUSCH in der Flotten Befehls Anzeige. 
Austausch bei ungleichen restlichen Tagen 

Wenn ein Austausch geplant wird, müssen beide, sowohl die Armee oder Flotte, von der getauscht 
werden soll, als auch die Armee oder Flotte, mit der zu tauschen ist, die gleiche Anzahl an Tagen für 
diese Runde zur Verfügung haben. Ist dies nicht der Fall, erscheint eine Anzeige mit dem Hinweis, 
daß die Tage nicht übereinstimmen, und gleichzeitig die Frage, ob eine Angleichung erfolgen soll. 
Wählt man RAST & ANGLEICHEN, werden beide Armeen oder Flotten angeglichen. Nun ist ein Aus- 
tausch möglich. 


Spielbestandteile 

Schwierigkeitsstufe 

Die Schwierigkeitsstufe ist nur in Spielen aktiv, die per Zufallsgenerator gestartet wurden. Sie hat Ein- 
fluß auf die Stärke der Computerspieler und steht in Bezug zu dem Gold und den Armeen des 
menschlichen Spielers beim Start. 

Je höher die Rate, desto stärker spielt der Computer und desto mehr Territorien, Gold, Männer und 
Armeen bekommt er beim Start. 

Computer-Könige 

Alle Computerkönige sind ruhelos und schrecken vor nichts zurück, um zu gewinnen. Sie zwingen 
die Bauern, für sie zu kämpfen, so daß dem Angreifer eine übergroße Streitmacht gegenübersteht. 
Darum sollte in den ersten Runden der Level auf ‘leicht’ gestellt werden. 

Sichern und Laden von Spielständen 

Während der Runde eines Spielers kann ein Spielstand gesichert oder geladen werden. Zum Sichern 
drücke die Taste S, zum Laden, die Taste L. Danach nutze die Abfrage, die erscheint. Auch mit Hilfe 
der Maus kann man Speichern oder Laden. Dazu muß im Königreichinformationsfenster die LADEN 
Option gewählt werden. 

Wechseln der Spielerkontrollen 

Sollte ein Spieler im Laufe des Spiels wünschen, das Spiel zu verlassen oder in ein bereits gestarte- 
tes zu wechseln, muß er die Taste C für englisch ‘Change’ drücken und den erscheinenden Anwei- 
sungen folgen. 

Neues Spiel 

Ein neues, per Zufallsgenerator aufgebautes Spiel kann jederzeit gestartet werden, wenn die Taste N 
gedrückt und von dem Fenster, das dann geöffnet wird, NEUES SPIEL gewählt wird. 

Per Zufallsgenerator aufgebautes Spiel 

Der Zufallsgenerator verteilt die Königreiche auf der Landkarte selbst. Jedes Königreich startet mit 
einer Stammburg in einem Territorium, das eben per Zufallsgenerator ausgewählt wird, oder, wenn 
das Königreich von Menschenhand kontrolliert wird, eben entsprechend seinem Wunsch. 
Handicap 

Die Zahl 125 in der linken unteren Ecke eines Königreichaufstellungsbereiches im Games Setup Bild- 
schirm zeigt, wie viele Territorien dieses Königreich erobern muß, um siegreich zu sein. Mit dieser 
Einstellung kann jedes Königreich für sich mit einem anderen Handicap versehen werden. So können 
auch Spieler mit unterschiedlichem Kenntnisstand miteinander spielen. Dazu sollte der erfahrene 
Spieler ein höheres Handicap einstellen. Um nur ein kurzes Spiel zu spielen, sollte die Zahl niedrig 
eingestellt werden. Die kleinste einstellbare Zahl ist 50. Die größte einstellbare Zahl ist die 196. Diese 
entspricht der Anzahl aller vorhandenen Territorien. 

Quickmove und andere Optionen 

Quickmove: (schnelle Bewegung) Dieser verdoppelt die Rate, mit der die Armeen und Flotten mar- 
schieren oder segeln können. Quickmove kann von allen Spielern genutzt werden. Er kann jederzeit 
eingeschaltet werden, indem der RMB festgehalten wird, wenn eine Armee in Bewegung ist. 
Doppelter Quickmove und automatischer Quickmove 

Automatischer Quickmove ist die Option, die den Quickmove für alle Zeit aktiviert. Sie kann mit F3 
EIN und AUS geschaltet werden. Ist diese Option aktiv, kannst Du dennoch den RMB festhalten, wie 
beim Quickmove. Dadurch wird die Bewegung vierfach erhöht. 

Schnelle Belagerung 

Schnelle Belagerung erlaubt die Berechnung und den Fortgang einer Belagerung mit der Geschwin- 
digkeit, die der Computer maximal erzielen kann. Sie wird eingeschaltet, werin während einer Belage- 
rung der RMB festgehalten wird. 

Schnelle Animation: 

Mit dieser Option werden die Animationen auf langsameren Computern beschleunigt. Sie wird einge- 
schaltet, wenn während einer Animation der RMB festgehalten wird. 
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kannst du in den 
nächsten Bereich 
hindurchmarschieren. 
Gehe links und 
verlasse die gegend 
durch den Ausgang. Du 
findest dich außen in 
einem eingegrenzten 
Bereich wieder. Rechts 
und oben findest du die 
Blitzschlag-Waffe, die du 
einsteckst. Anschließend 
läufst du zurück. Gehe 
zurück zum Eingang. 

Gehe nach rechts und folge 
dem Weg. Schließlich kommst du zu einer Tür, durch die 
du in den nächsten Abschnitt der Pyramide gelangst. 
Hier solltest du nach oben und nach links gehen, wo du 
den pinkfarbenen Schädel mit dem Sarkophag an der 
Wand benutzen kannst. Dieser wird sich bewegen und 
ein Loch in derWand freigeben. Gehehindurch und 
folge GERO, während 





















der Map.Trete einundg ene 
Du findest dich in eine na» 
Wasserraum. Gehe nacht 
gelangst zu einem Klei 
„ solltest, denn man kann es m 
" Arkade benutzen. u. gperb dich a 










Gehe hinaus und hinüber 
zu der Pyramide in der 
unteren linken Ecke der 
Map.Wähle den Magneten; 
um eine Menge 
metallisches Zeug 
anzuziehen. Eines davon 
ist ein Zauberspaten, der 
dir helfen wird, zu der vierten 
bösen Mumie zu gelangen. 
Wenn du den Spaten hast, 
schaltest du den Magneten 
aus und begibst dich zuder 
Pyramideinderoberen 
rechten Ecke der Map.in der 
Tür in der oberen linken Ecke. 
überfluteten Raum und gehe nz 
Erdhaufen dein Fortkommen 
Zauberspaten, um die Erde aus demweg haufeln, 
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zu dem Brunnen, den man an 
an mit dem Level begonnen 
einde in der Nähe sein,du ER 
| vollen Zügen genießen, ohne 














COLONIZATION 


ier ist er, der Guide auf den alle so sehnlich gewartet 

H-* Ja, wir aktualisieren unsere ohnehin schon 

H- gelungene Colonization-Lösung aus dem letzten 
Jahr und verpassen ihr ein zeitgemäßeres Outfit. Hoffentlich 
gefällt euch unser „Colonization ‘96 Remix“. 
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Colonization bietet dem Spieler eine sehr breite Palette an Möglichkeiten und eine Vielzahl von individuellen 
Einstellungen. Der Schlüssel zum Spiel: immer zum ric gen Zeitpunkt das meiste aus seinen Siedlungen 

herausholen. Unser Guide will denjenigen helfen, die be Versuch, Amerika zu 
kolonisieren, immer wieder hinter ihre Konkurrenten ’zuri 
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nden willst. Dabei muß 
fährt man erst einmal 


























man eine g: = 3 Rothe von Faktoren berücksichtigen. A 
mit seinem Schiff den ganzen Küstenstreifen entlang, d 
ausgesucht! hat, denn so wird nach und nach die ganze 








suchst du dir lieber einen anderen Landeplatz. Dort, wo du anLa, 
zumindest ein paar besondere Ressourcen zu finden sein, wie etw 
tragen dazu bei, daß sich deine Kolonie in der Anfangsphase schneller entwickelt. Wahrscheinlich wirst'du 
einem Eingebornenstamm begegnen, wenn du landest, und hier empfiehlt es sich nicht, gleich auf 

Konfrontationskurs zu gehen, egal wie klein der Stamm au in.mag. Am besten schließt man Freundschaft 
mit den Eingeborenen, zumindest in der Anfangsphase des 














Auch wennes gut ist, a paar besondere Ressourcen im Bereich seiner 
Kolonie zu haben, gibt es außer den bereits erwähnten kleinen Inseln 
eigentlich keinen wirklich schlechten Platz zum Siedeln.Vergeude also 
nicht allzuviel Zeit bei der Suche des besten Platzes. Kümmere dich nicht 
um die Form der Küstenlinie oder um die vorgelagerten Inseln, denn du 
willstja nicht.auf Dauer vom Seehandel abhängig bleiben. Sehr wichtig ist 
es allerdings, daß du deine Kolonie in der Nähe eines Fischerei-Quadrats 
gründest.Mit einem Dock und einem gut ausgebildeten Fischer kannst du 
ö eine Kolonie der Größe 6 x 8 ernähren; Ohne weitere Männer zur 

Nöhrungsproduktion abstellen: zu müssen.Wie gesagt gibt es nur einenischlechten Ort für eine Kolonie, aber 
natürlich auch einen ganz besonders gut geeigneten Platz. Es Br ra 































den.Pazifik zu segeln, denn es ist a 
u gehen.Wenn sich die anderen 

zum Angriff entschließen, bekom 
tun und nichtmit der ganzen fein 


DE den anderen aus demWe 
europäischen Mächte dann 
nur mit kleinen Expeditionstrupps 
en 1; auf er mayz E 

















n hast, schaust du dir das 
Stelle für deine erste 
entscheiden, ob du 


Au dich letztendlich füreinen N 
Land im näheren Umkreis genauer an und such: 
Siedlung. Hast du den perfekten Ort gefunden, mu 















tn spielst, empfiehlt es.sie 
; einfacher Population zu errichten. In den.höheren 
Produktio ni, und die anderen Nationen entwickeln sich mit rasanter G 
erkunde s möglich so viel Land wie möglich, um mit den Compu e 
des Spiels wird sich selbst in den höheren ‚Schwie 
s sei denn, du provozierst jemanden. Fange also au 
(dem an. Falls du den Conquistadoren-Level oder. e eir 






























N ei Kolonisten hast, muß einer davon Nahrung ernten, um sich durchzubringen. 
r r hinaus nichts produzieren, was dir Extra-Geld einbringt. 





iner ersten Siedlung machst, lege sie niel ‚weit entfernt von der Küste an, denn dann 
die wertvolle Ladung aufnehmen, die du in Europa in Bares umwandeln willst. 

t jetzt schon Zeit, Geld und Mühe verschwenden, um eine Straßenverbindung für 

en. Mach dir wegen eventueller Überschneidungen mit Eingeborenendörfern keine 
Sorgen, denn ein Gründervater (Peter Minuit) wird sich dieses Problems für dich 
annehmen, solange du ihn vorher im Spiel angewählt hast. Vielleicht hältst du es 
ja für eine gute Idee, dich mit einer Siedlungseinheit auf eine besondere 
Ressource zu spezialisieren. 
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Das beste Beispiel ist ein Kolonist, der sich auf den Abbau von Silber spezialisiert, 
‚das ihm einen.großen Profit verspricht.Auf diese Weise kannst du schon bald im 
; ‚Spiel eine Menge Geld ansammeln. Später im Spiel kannst du jeweils eine 
Siedlung für jede. Ressource einrichten - so bleibt die Ordnung gewahrt, und du 
weißt genau, wie viel Geld hereinkommt. 


























Sobald du deine beiden ersten Kolonien gegründet hast, mußt du unweigerlich mit 
deinem Schiff nach Europa zurückkehren. Hier kannst du mit deinen Ressourcen 
Handel treiben und Waren wie Pelze und Zuckerrohr verkaufen. Dadurch bekommst 
& du genug Geld, um einen neuen Kolonisten anzuheuern, und möglicherweise wartet 
DS oelanloser” ebenfalls auf dich am Dock. Es kann sein, daß es sich bei ihm um einen Kriminellen handelt, aber 
ch die sind zu diesem Zeitpunkt noch sehr nützlich, denn sie sind bereit, sich zu ändern. Den besten „Fang“, den man 
ang des Spiels machen „ist ein erfahrener Pfadfinder, aber die können sehr teuer sein.Wenn du einen 
ühten Scout schon früh im ‚Spiel engagieren kannst, lösen sich viele Probleme von selbst,ohne daß du irgend 

zu tun müßtest. Es gibt eine Reihe von Kolonisten, die für dich die zweiteWahl darstellen: der gestählte Pionier, 
Bir olzfäller und Zimmermann sind alle gute, nützliche Neuerwerbungen, wenn 
Scout verfügbarist. Trotzdem solltest 
‚daß es immer besser ist, einen 
n a mitzunehmen als einen 














8] jeden Job eines Ungelernten 
ind außerdem seinen gelernten 
Wenn du also einen Jesuiten- 






_ Kolonisten Be als mit ungelernten Kräften. 


== Du fragst, warum ihr ausgerechnet einen ausgebildeten Pfadfinder wählen sollt? Nun, 
e er hilft euch, das Beste aus euren Beziehungen mit den Ureinwohnern zu machen. 

“ Wenn du einen ausgebildeten Scout in alle Eingeborenendörfer deines Gebiets 
4 schickst, bekommst du entweder Informationen über das Umland geliefert oder 
erhältst ein Gold-Geschenk. Je größer die Siedlung ist, die du besuchst, desto mehr 
Informationen oder Gold bekommst du. Mit einem guten Scout kannst du also in kurzer 
Zeit viel Gold anhäufen und lernst außerdem das Umland deiner Kolonie wie deine 
hilft dir dabei, wenn du dich für den Standort deiner nächsten Siedlung entscheidest. 

Ben bereits von deiner ersten Reise zurück nach Europa mitnehmen 

der le Rekruten wie möglich mit an Bord nehmen. Es ist egal, um welche Art 
ch< si handelt, du kannst sie alle beim Aufbau neuer PR im Umland Be renchen. Ber 
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ssen baust du mit deinen Rekruten eine neue 
viele Siedlungen um ein Eingeborenendorf an,denn Fr Suhl 
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a Auch Auseinandersetzungen mit 
EINE SIEDLUNG AUFBAUEN | gügehsrenen Krsgem soite man 
meiden, auch wenn du die anderen 


za Bewohner verdrängen mußt, sobald du deine benötigten 
Siedlungen aufgebaut hast. 









a Topafce I 
24174 Abgebrühte Pioniere, Farmer, Fischer, Holzfäller und 
x Zimmerleute sind alles gute Kolonisten, denn mit ihnen kannst du deine 
709 Ressourcen ausbauen und die Strukturen aufbauen, mit denen du dein Dorf in eine 
L g mächtige Stadt verwandelst. Pioniere eignen sich besonders gut, um ein Quadrat 
20.79 um eine Siedlung zu kultivieren und dadurch produktiver zu machen. Mit ihnen 
@] kann man auch Straßen bauen oder auch einfach an Hunderte von Werkzeugen 
4 herankommen.Wenn du Zeit hast, kannst du ein Quadrat roden oder umpflügen 
und eine Siedlung darauf bauen. Dadurch wird dieses Quadrat superproduktiv. 








Der Grundgedanke von Colonization besteht darin, seine Siedlungen so 
auszubauen, daß sie viel Geld abwerfen, das man dann in den Aufbau weiterer 
Siedlungen stecken kann, die wiederum viel Gewinn abwerfen. Dazu gilt es 
zunächst, die umliegenden Ressourcen möglichst produktiv zu nutzen. Ein erster 
großer Schritt ist, so früh wie möglich ein Dock und ein Lagerhaus zu errichten. 
Die Bedürfnisse deiner Siedlung werden sich allmählich herauskristallisieren, 
und die Gebäude und Straßen, die du aus dem Boden stampfst, haben darauf 

„einen großen Einfluß. Nach dem Bau eines Docks kannst du Fischfang betreiben 
und somit deine Fischer einsetzen. Ozean-Quadrate eignen sich außer zum Fischen eigentlich kaum zu etwas, aber 
man kann mit ihnen Landquadrate für andere Zwecke freistellen. Hier gibt es auch einen Fehler im Design von 
Colonization: Man kann nämlich nur in Ozean- und See-Quadraten fischen, nicht jedoch in Flüssen.Wenn du jedoch 
einen Fischer an einem Fluß bei einer Festland-Siedlung plazierst, fordert dich das Programm zum Bau eines Docks 
auf.Ein Dock ist am Festland jedoch nicht verfügbar. Plaziere also nie einen Fischer in einer Inland-Siedlung neben 
einem Fluß. BE 
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Sue Ein Lagerhaus ermöglicht es dir, Vorräte deiner abgebauten Ressourcen 
2 Ted anzulegen.Sobald du ein wenig geerntet und Rohstoffe abgebaut hast, stellst du 
en fest, daß du deine Ressourcen in 100ern herumkarrst,so daß es offensichtlich 
BET E TEUER ist daß du Lagerhäuser brauchst. Nach dem Dock und einigen Lagerhäusern 
> #1] solltest du deine nächsten Gebäude abhängig von den Ressourcen erstellen, 
{ die sich im Umland deiner Siedlung befinden.Wenn du nicht gerade als Spanier 
1 spielst, die die sofortige Eroberung des Landes im Sinn haben, solltest du dir 
















- - = zunächst keine Gedanken über den Bau einer Umzäunung oder einer 
Waffenkammer machen. Statt dessen solltest du dich darauf konzentrieren, deine rs 
Erträge aus den umliegenden Ressourcen zu maximieren. In diesem Stadium des 
Spiels empfiehlt es sich immer, eine Sägemühle zu bauen, denn dies erhöhtdie 
Produktivität der Zimmerleute, die dann mehr Häuser bauen können. Es lohnt si , 
aber nur, in solchen Bereichen zu bauen, die du fest in dein Imperium integrieren 
willst. So macht es wenig Sinn, eine Sägemühle in eine Siedlung zu stellen, die nur: 

E2n dem Abbau von Gold dient - das wäre eine 

4 Verschwendung,denn nach dem Abbau der 
Ressourcen ziehst du ja deine Kolonisten von 
ie] diesem Ort wieder ab. Kirchen lohnensichnur, 
#7) wenn du verzweifelt auf der Suche nach 
Kolonisten bist.Vielleicht denkst du, daß man 5 
;] mit Kirchen gut Siedler aus Europa anlocken kann, abe 
ziehst du damit nur Kriminelle und Ungelernte 
an, also nicht die Leute, die du eigentlich haben Fi} 
willst. Um ein paar von den niedrigeren 
Kolonisten aus Europa anzulocken, solltest du 
- einen erfahrenen Scout aussenden, denn er 
wird mit Sicherheit auf einen Jugendbrunnen stoßen, der sich hervorragend zum 
preiswerten Anlocken von Kolonisten eignet. Eine andere Methode, Kolonisten $ 
anzulocken, ohne allzuviel Geld dafür auszugeben, besteht darin, Missionare in den 
Eingeborenen-Dörfern des Umlandes zu plazieren. Nun wählst du früh im Spiel De 
yater,und du stellst bald fest, daß die Zahl deiner 



















































2 Sobald du zwischen fünf und zehn gute 
Siedl egründet und d 
UNABHÄNGIGKEIT| Scns @eungsundsenn 


reibungslos laufen, ist es für dich an der 
Zeit, deine eigenenWege zu gehen. Das Endziel von Colonization ist, dich schließlich 
von deiner ursprünglichen Nation zu lösen (Unabhängigkeit) und die anderen 
europäischen Nationen sowie die Eingeborenen in deinem Land auf deine Seite zu 2 
ziehen. Natürlich kannst du das mit roher Gewalt durchsetzen, aber in deiner Kolonie k 
gibt es auch Leute, die gegen die Unabhängigkeit und gegen Gewalt sind, du mußt 
dich also entscheiden, welchen Weg du einschlagen willst. 


Um vor irgendeinem anderen Europäer die Unabhängigkeit zu erklären, müssen die meisten deiner Kolonisten 
Spezialisten sein. Das ist um so wichtiger, je höher der Schwierigkeitsgrad ist, in dem du spielst. Besonders leicht 
erreicht man dies in den früheren Stadien des Spiels: laß deine Kolonisten die 


Eingeborenen besuchen, damit sie deren Fertigkeiten erlernen. Später Kannst du 


auch eine Schule in einer deinen Siedlungen bauen und dann sogar ein College 
oder eine Universität in einer oder zwei Siedlungen, die von deinen anderen 
Siedlungen leicht erreichbar sind. Nun hast du die Möglichkeit, all deine freien 
Kolonisten zu Spezialisten zu machen, die nötig sind, wenn man die 
Unabhängigkeit erklären will. Zunächst braucht man Meister bei den 
Zimmerleuten, Schmieden, Holzfällern und Minenarbeitern. Mit Hilfe dieser 
Spezialisten kannst du die größeren Strukturen schneller bauen. Nach diesen 
Spezialisten bekommst du Staatsmänner, und du kannst dich nun an die 
Produktion. von Freiheitsglocken 
machen. 

Schließlich bekommst du die Waffenschmiede und erfahrene Soldaten, 

während du dich auf die Auseinandersetzung mit.der Royal Expeditionary 

Force (REF) vorbereitest. Wenn du das Game auf dem Gouverneurs-Level 

spielst, ist die Freiheitsglocken-Produktion schon früh im Spiel sehr 

wichtig, so daß du schneller eine Universität bauen kannst. 


Du wirst bemerken, daß du die Schmiede und Minenarbeiter erstrichtigin E 

dermittleren Spielphase brauchst, und bis dahin ist es einfacher, 

Werkzeugladungen oder eine fertige Struktur zu kaufen, sobald die 

Hammer-Produktion fertig ist. Außerdem solltest du wissen, daß du niemals einch Erzminen-Arbeiter ausbilden mußt, 
denn die Rekrutierung verschlingt Boten, Endes mehr Geld als der Kaufeines ausgebildeten Erzminen-Arbeiters. 


In Sachen Produktion besteht dein Zieldlarin, die Waffen herzustellen, die du im finalen Showdown gegen die REF 
einsetzen mußt. Du kannst Schiffe und Kanonen kaufen, aber jemehr du kaufst, um so teurer wird das Ganze. Und 
schließlich bricht deine Ressourcen-Produktion, die für deinen Reichtum gesorgt hat, wegen des Kriegs in sich 
zusammen. Dann mußt du in der Lage sein, Items wie Schiffe oder Kanonen selbst he s 
Auseinandersetzungen mit der REF kannst du nie sicher sein, wann sie - wenn überhaupt - - landet. Immerhin kannst 
du dich darauf verlassen, daß sie im Falle einer Invasion in der Nähe einer deiner 


sich nicht weiterbewegen, bis diese Siedlung eingenommen worden ist, achte also darauf, dich auf diesen Bereich zu 
konzentrieren, wenn die REF landet.Wenn du also die Unabhängigkeit erklärst, solltest du sichergehen, daß all deine 
Siedlungen in der Küstenregion gut befestigt sind und mindestens über zwei Kanonen und eine Festung verfügen. 
Versuche, deine Dragoner aus deinen Siedlungen herauszuhalten, denn außerhalb können sie vom Hinterhalts-Bonus 
jieren.Wenn du schließlich die Unabhängigkeit erklärst, solltest du vorher sicherstellen, daß der Anteil deiner 
{ FroN heit über 70% beträgt. Damit bekommst du bei einem Angriff der REF einen hohen Schlachten-Bonus. 


Schlachten schlägt man in Colonization 
DIE [DIE SCHLACHT] recht einfach. Bewafinete Konflikte werden 
dir meist nicht aufgezwungen, die meisten 
- Schlachten fängst du also selbst an. 
A Dennoch solltest du jederzeit auf alles gefaßt 
vn | sein. Eine Kanone ist die stärkste Verteidigungs- 
4 und Angriffswaffe, die dir zur Verfügung steht, 
aber sie ist nur in befestigten Bereichen effektiv. 
j Eine Dragoner-Einheit erledigt die‘ 
Aufräumarbeiten nach einem Kanonenangriff 
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Infanterie-Einheiten sind nur nützlich, wenn du 
eine unbewaffnete Gruppe angreifst. Am besten Bi. E97 
vergißt man die Infanterie und setzt sie lediglich |£ BE. 5% 
zur Unterstützung ein. Du solltest daran denken, [ses 235 
daß Pferde fast nichts kosten, die Kavallerie ist 2a 
also immer eine gute Option. 
















Wenn du nicht als Spanier spielst, solltest du am 
besten die Eingeborenen in Ruhe lassen.Wenn 
du sie angreifst, mußt du genügend Ressourcen N 
“m? haben, um den Krieg mit ihnen und der REF u 
durchzustehen. Die Eingeborenen können für dich in Kriegszeiten sogar eine Hilfe darstellen, wenn du dich mit ihnen 
gut stellst. So kann man die Eingeborenen gegen andere europäische Mächte aufstacheln, so daß dir um eine Sache 
weniger Gedanken machen mußt. 
Ein guter Scout hat ebenfalls seine Vorteile, wenn du daran denkst, Krieg anzufangen. Sobald er nämlich mit der 
Erkundung eines Landstrichs fertig ist, kannst du ihn in einer Siedlung einsetzen. Dort produziert der Scout 50 Pferde. 
Denke daran, daß auch die Zahl der Ställe mit den nachwachsenden Pferden zunimmt. Bringe einen Waggon ins Spiel, 
um die Pferde auf deine Siedlungen zu verteilen, und bald hast du mehr als 300 Pferde für deine Kavallerie zur 
Verfügung. Das ist auch der Grund, warum du an die Infanterie nicht viele Gedanken verschwenden solltest, denn die 
Kavallerie ist beinahe kostenlos, sobald die Pferdezucht einmal in Gang gekommen ist. 


.. Für deine Kolonie Mit ihm kannst du andere 
FUHRER SCHAF mußt en ’ Mächte daran hindern, 
Anführer und kriegerische Handlungen 

























Gründervater gegen dich zu starten. 
finden. Hier hast du a 
eine ziemlich reiche THOMAS JEFFERSON BE 5 
Auswahl, und alle Sehr hilfreich ab’der Mitte to) St | 
Anwärter haben des Spiels, denn er hilft BR CR: UF LIE Me 
verschiedene beim Aufbau einer er 2) 
Fähigkeiten und kontinentalen Armee. 
Vorteile.Wenn du . 
beispielsweise Peter HENRY HUDSON 
Minuit als deinen Dieser Kerl ist nicht besonders nützlich, aber wenn du 





Gründervater wählst, den Pelzpreis in den Keller sinken lassen willst, solltest 
kannst du das ganze du ihn wählen. 
Indianerland umden 

halben Preis kaufen. Im JAKOB FUGGER 
folgenden findest du Hilft dir, wenn du 
deshalb eine Liste der an boykottierte 























Gründerväter in Waren IE Pe TR, 
Colonizationundihrer herankommen rl Ai! Ar 
Eigenschaften. willst, aber ein ua nn 
Bug im Spiel 
SIEUR DELA SALLE sorgt dafür, daß 
Er gehört am Anfang zu den nützlichsten. Mit ihm du dies auch 





brauchst du dir keine Gedanken um eine Einzäunung erreichen kannst, indem du einfach „U“ drückst. 
machen, denn du bekommst sie automatisch. 






PAUL REVERE 

Nützlich für Dreier-Siedlungen und kleinere in 

Mit ihm kannst du Land um den halben Preis erwerben, Kriegszeiten, denn ohne ihn könntest du nicht einen 
und du brauchst dir keine Gedanken über die Bürger der Bevölkerung zum Soldaten machen. 
Forderungender 





















Eingeborenen machen, “4 Nun, das war’s an der Strategiefront. Schau einfach, daß 
wenn du deine Gebiete d duinden ersten 100 Jahren so weit wie möglich 
ausbaust. 4 expandieren kannst, aber fang in dieser Zeit keinen 













| Streit mit den Eingeborenen an. In den nächsten 50 - 100 














BENJAMIN FRANKLIN 4 Jahren versuchst du dann, so viel Geld wie möglich zu 
Mit Benjamin Franklin 4 machen, so daß du dich in den letzten 50 Jahren ganz auf 
fallen einem die i A dieWaffenproduktion konzentrieren kannst.Wenn alles 
Verhandlungen mit den nach Plan läuft, kannst du bis 1780 die Unabhängigkeit 


Rivalen wesentlich leichter. erreichen. 








———— au Au nn 
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Beim Spielen von 
Colonization sind 
uns ein paar 
eigenartige Dinge 
; aufgefallen, die 
Eu“ sich für euch zum 


We Re > Vorteil oder auch 
i = F zum Nachteil 
FRE BEN 22 : auswirken 


können. Werft 
einfach mal einen 
Blick auf unsere 


1. Häufig läßt sich eine Kolonie am 

besten dadurch retten, daß man die 

Unabhängigkeit erklärt. Wenn du 

merkst, daß deine Siedlungen von 

Feinden umzingelt sind, empfiehlt es 

sich, die Unabhängigkeit zu 

erklären - dann verschwinden alle 

feindlichen Truppen, und du hastes P 

nun nur noch mit der REF zutun - 

mit wesentlich größeren 

Erfolgschancen. Mit der REF wird 

man leichter fertig, denn hier mußt 

du nur an verschiedenen 

Landeplätzen kämpfen und nicht all deine Siedlungen 
gleichzeitig vor den 
europäischen 
Konkurrenten 
beschützen. 


2.Die 
Computergegner 
24 müssen sich nicht mit 
»%| der REF abgeben, 
wenn sie die 
" Unabhängigkeit 
erklären. 
Normalerweise bekommst du dann nur eine 
Nachricht, daß ihnen ihr 
Mutterland die Unabhängigkeit 
gewährt hat. Das kann dich in 
Schwierigkeiten bringen, denn es 
bedeutet, daß die REF ihre ganzen 
Kräfte auf dich konzentrieren 
kann. Deshalb empfiehlt es sich, 
immer dann ebenfalls die 
ä keit zu erklären, wenn 


3.Du solltest daran 
denken, daß es 
nicht einfach ist, 
eine Siedlung 
wieder 
loszuwerden, die 
über eine 
Einzäunung verfügt. 
Das ist wichtig zu 
wissen, wenn man 
eine feindliche 
Siedlung mit 


Einzäunung übernimmt. Um 
die Siedlung abstoßen zu 
können, mußt du alle 
Kolonisten daraus entfernen, 
bevor du auf die Ressourcen 
zugreifen kannst, die in der 
Siedlung produziert wurden. 


4.Schlachten sind nicht 
immer ganz berechenbar - so 
kann es passieren, daß ein 
erfahrener Dragoner von 
einem feindlichen 
Jungsoldaten geschlagen 
wird. Gleiches 
gilt jedoch 
nicht für dich, 
schau also, daß du für einen Rückzug 
bereit bist, falls du überrannt wirst. 


5. Gründe auf 
einem Pinien- 
Quadrat keine 
4 Siedlung, denn 
aus irgend einem 
24 unerfindlichen 
Grund hide sie dann nicht fähig 
sein, Holz zu produzieren. Auf 
jedem anderen Quadrat kannst 
du Nahrung und die für dieses 
Quadrat typische Spezialität 
herstellen. 


6. Selbst wenn du mit allen 

anderen in Frieden lebst, wirst 

du irgendwann einmal von 

einem der Computergegner 

angegriffen.Dies bricht jedoch 

den Friedensvertrag so lange 

nicht, bis du dich revanchierst - 
sehr seltsam. Dies scheint jedoch nur der 
Fall zu sein, wenn Benjamin Franklin im 
Kongreß sitzt. 


4 7.Einige Strukturen verlangen erst eine 
4 bestimmte Populationsgröße, bevor man 

sie bauen kann. So braucht man für eine 
Kathedrale eine Population von 16 und 
für eine Universität 10. Dies gilt allerdings 
nur, wenn du damit beginnst, die Struktur 
zu bauen.Wenn du beispielsweise eine 
Universität brauchst, holst du kurzfristig 
einen weiteren Kolonisten aus einer 

anderen Siedlung, beginnst mit dem Bau und schickst 

anschließend den 

Kolonisten zurück. 

Das einzige 

Problem besteht 

hier darin, daß 

dabei 

möglicherweise 

dein Söhne der 

Freiheit-Bonus 

sinkt. Wende diesen 

Trick also sehr 

sparsam an. 


HOMPLETTLOSUNG 
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ALIEN BREED 3D 

EXTRA-MUNITION 

Dieser Cheat ist für das erste der phantastischen Alien 
Breed-Spiele. Hier hätten wir natürlich unsere ganzen Tips 
mit einem einzigen Cheat abhaken können. Doch wartet erst 
gar nicht auf Cheats zu The Killing Grounds, denn wie wir uns 
erkundigt haben, gibt es hier keinen einzigen Cheat im Spiel 
versteckt. Doch für alle, die noch am ersten Teil zu kauen 
haben, hier ein nützlicher Cheat.Wenn das Spiel gerade eben 
geladen wurde und ihr im ersten Level seid, nehmt die zwei 
Munitions-Kisten mit und drückt „Escape“,.Wenn ihr nun das 
Spiel startet, sind die zwei Munitionsladungen zu eurer 
Munition dazu addiert worden. Dies kannst du nun so oft 
machen, wie du Lust dazu hast. 


GIVILIZATION 

NEUE WELTEN 

Dies ist nicht unbedingt so etwas wie ein Cheat. Trotzdem ist 
dies in jedem Falle eine einfache Möglichkeit, eigene Welten 
zu kreieren und so den Spielspaß noch um einiges zu 
verlängern. Alles, was man benötigt, ist Civilization und 
DpaintV und viel Zeit. Lade nun DpaintV und lade damit ein 
File aus dem Civilization-Verzeichnis, der sich „CIVMAPlbm“ 
nennt. In der linken Ecke siehst du nun eine Karte der Erde, 
die du irgendwo anders hin abspeicherst. Nun kannst du dir 
deine eigene Welt zeichnen, mußt dabei allerdings einige 
Farbzusammenstellungen beachten. 

Zartes Grün ................. Graslandschaft 

‚Dschungel 








Dunkles Blau.. ‚Ozean 
BIAUN...n. ee enlenden Flachland 
DlBR. een Berge 
WED Eieeackntene Arktis 
Dunkles Grün.............. ‚Wald 
Mittleres Blau.............. ‚Wüste 





Diggers ist eines dieser lustigen kleinen Spiele, mit denen 
man Stunde um Stunde verbringt, und man weiß am Schluß 
gar nicht so genau, warum man so lange Zeit damit verbracht 
hat. Seltsam!? Hier aber ein kleiner Cheat für alle CD32- 
Spieler. Um also an jede Menge Extra-Juwelen zu kommen; 
mußt du zuerst einmal horizontal fünf Quadrate weit einen 
Tunnel graben. Nu gräbst du ein Quadrat nach unten und 
dann wieder eines diagonal nach oben, so daß du wieder auf 
der Höhe deines Tunnels bist. Nun gräbst du dich im 
schmaleren Teil des Gefälles nach unten, um es so 
verschwinden zu lassen (wenn du es siehst, weißt du, was ich 
meine). Nun kannst du innerhalb dieser Gräben einen Digger 
plazieren und ihn diagonal nach oben in die Richtung des 
Gefälles graben lassen. Diese Digger kommen zwar nirgends 
hin, sie finden aber andauernd Juwelen, die aus dem Nichts 
zu ihnen kommen. 








alli hallo bei den Codes! Wir haben diesmal ein wenig mehr für alle CD32-Besitzer auf Lager. Es ist 
genau ein, ja ein Cheat für ihre Maschine. So wird das ja wohl richtig zu einem CD32-Festival diesen 
Monat. Dazu servieren wir aber dann noch ein paar tolle Action Replay-Codes. 


FIRE AND ICE 

LEVEL-SPRUNG 

Hier ist ein kleiner nützlicher Cheat zu dem extrem schweren 
Jump & Run namens Fire and Ice von Graftgold. Für dieses 
Spiel ist jeder Cheat von großen Nutzen, deshalb hier für alle, 
die noch Fire and Ice spielen, dieser Tip. Beim grünen 
Rennabschnitt (Level 2) stellst du dich oben an den Abhang, 
drückst den Stick nach unten und drückst dann noch Feuer. 
So erscheint eine Schneeflocke und ein Treppenabsatz aus 
lauter Fragezeichen. Nun läufst du die Treppen hoch und 
springst einfach in den Teleporter dort hinein, der dich an 
eine Stelle viel weiter im Spiel bringt. Mit etwas Glück 
bekommst du dabei sogar unendlich viele Leben 
(funktioniert leider nicht immer). 


FRONTIER ELITE 2 

EXTRA-ERWEITERUNGEN 

Auch diesen kleinen Tip haben wir extra für euch aufgetan. 
Leider ein paar Tage nach unserem Frontier-Special der 
letzten Monat. Doch hier ist er nun! Starte auf „Lave“ und 
kaufe dir eine „Viper“ mit einem Laserstrahl. Kaufe auch noch 
einen automatischen Piloten und vier Homing-Missiles und 
einen Atmosphären-Schild.Vergiß deinen Treibstoff nicht und 
frage nach der Startfreigabe. Dein Ziel ist zwar „Zaonce“,doch 
du fliegst nach „TIONISLA“ und erst dann ans eigentliche Ziel. 
Gehe zur planetaren Industrie, dann zur Raumstation und 
schaue dir die Erweiterungen dort an. Hier gibt es nun viel 
mehr Erweiterungen zu weitaus interessanteren Preisen. 


SIMCIHTY 

EXTRA-GELD 

Dieser Cheat ist für das gute alte SimCity. Eventuell funktioniert 
dieser Cheat auch bei SimCity 2000, falls ihr den passenden 
Rechner für das Spiel daheim habt. Dieser Cheat bringt dir jedes 
Jahr einen kleinen Vorteil, ohne daß deine Bürger davon Wind 
bekommen. Sie denken sogar, daß du der Allergrößte bist, denn 
sie merken nicht, daß sie Steuern zahlen. Zu Beginn eines Jahres 
setzt du die Steuern auf 0%. Lasse bis Dezember so niedrig und 
erhöhe sie dann auf 20%. Nun kommt das Geld hereingeflossen, 
und du kannst die Steuern im Januar wieder auf 0% setzen. 


WING COMMANDER 
MISSION-AUSWAHL 
Ich habe mir doch tatsächlich für die Kaffeepause einmalWing 
Commander aus dem Archiv geholt. Nach einiger Zeit war mir 
klar, wie gut, aber auch wie schwer dieses Spiel doch war. Und 
dafür habe ich euch einen Cheat ausgegraben, den ich schon 
vor Jahren abdrucken hätte sollen. Mit diesem Cheat kannst du 
die Missionen einfach überspringen und so gleich die 
schwereren Missionen später im Spiel bestehen. Wenn du also 
von der „Claw“ abhebst, dann solltest du bis auf ca. 400 kps 
beschleunigen und dann einige Sekunden warten. Nun drehst 
du um und fliegst mit eingeschaltetem Afterburner auf die 
„Claw“ zu. Kurz bevor du dann auf die „Claw“ prallst, drückst 
du den Notausstieg und wirst feststellen, daß du überlebt hast 
und die nächste Mission vor dir liegt. 





AMIGA TIPS.& TRICKS 





EINER 





allo bei den Expertentips, wo wir euch 
immer einen speziellen Tip zu eurem 


speziellen Problem geben. Also wenn ihr 


ein Problem mit Liebe, dem Leben oder 
noch besser einem Spiel habt, dann 


schreibt uns einfach, und wir geben euch 


den passenden Rat dazu. 


Hallo Leutel 


Se Mtec KEUER GmbH 
Kur] G 


ames 


Kennwort: Te 
Isarstraße 32-34 
90451 Nürnberg 


Da ich ein heimlicher James Bond bin, könnt ihr euch 


Liebe Amiga 

Games! 

Könnt ihr mir 

bitte bei 

meinem Problem 

helfen, das ich bei Indiana Jones and the Fate of 
Atlantis habe. Ich hänge vor dem Tempel und komme 
nicht hinein. Der Verkäufer läßt mich nicht hinein, 
und ich habe wirklich keine Ahnung, wie ich an ihm 
vorbeikommen kann. Habt ihr eine Idee? 

Stefan Frank 


Situation helfen? 
Gerhard Wandlandt 


L 
A. Und wieder eine unserer leichteren 


Aufgaben! Wer das nicht weiß, der 
sollte sich wohl besser an Spiele wie 
Bubble Bobble oder Rainbow Islands 
halten, denn die sind bedeutend 
leichter zu spielen. Doch nichts für 
ungut, Stefan, wenn du in den Tempel 
willst, mußt du ganz einfach mit dem 
Papageien reden, und schon bald 
kannst du den Verkäufer dazu 
überreden, dich in den Tempel zu 
lassen. 


zu befreien. 








vorstellen, daß ich sehr gerne Operation Stealth spiele. Seit 
ich nun an diesem Spiel spiele, bin ich wohl der echte 

zn denn das Spiel ist axtrem schwierig, 
ionagetraining hat mir auch nicht i önnt ihr mi 

Mein Problem e es, daß ich und eher rel. 

Bord geschmissen werden. Ich weiß nicht, wie ie 

Könnt ihr bitte mir, und ganz nach James Bond- 


A. Du lebst ein wenig in einem Traum, kann das sein? Doch ich helfe 
dir auch hier heraus. Du benötigst genügend Geld, um dir für dei 
age das Armband zu kaufen. Dies kannst du eventuell so x 
machen, daß du deine Dollars zweimal in 
ade Sobald du dann genügend 
em Iypen am Strand gehen und i 
Trage das Armband, un kurz aa ne ten. 
wirst, benutzt du das Armband noch s 
Wasser, so wartest du ungefähr, bis d 
bist und benutzt das Armband dann 
Schwimme nun zu deiner Freundin un 


James Bond geworden. Dachte ich 
und mein internationales 


in immer mit Steinen an den Füßen über 
h aus dieser Lage entkommen könnte. 
Manier auch meiner Freundin, aus dieser 


die örtliche Währung 
Geld hast, solltest du zu 





dann über Bord geworfen 
chnell. Bist du dann im 

u am Boden angekommen 

erneut, um dich zu befreien. 
d „benutze“ sie, um auch sie 





„Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips 


TANX 'N’ STUFF Diesen Moant gibt es mal etwas ganz Neues.Wir zeigen euch beim PD-Spiel Tanx 'n' Stuff, das sich sicher schon jede Menge Leute besorgt haben 
und das wohl als Pausenfüller schlichtweg genial ist, wie ihr gegen eure Gegner einen kleinen Vorteil und so den Sieg herausholen könnt 


Zuerst solltest du gleich deine Basis verlassen und 

alle Flaggen einsammeln, die du ohne Gefahr geht es dann erst richtig los. Doch bevor du andere 

schnappen kannst.Wenn du mit Freunden spielst, Fahnen einsammelst, solltest du erst einmal die 

wird es schwer, einem Kampf aus dem Wege zu NET LEI TH Eee 07 EC CT 

gehen. Läßt du jedoch die anderen kämpfen, kannst Geschütztürme zerstörst du am besten von einem 

du einige Flaggen problemlos erwischen seitlichen Winkel heraus, da sie dich so nicht so 
ONE TE 





Sind dann alle freien Fahnen eingesammelt worden, 


Konzentriere dich nicht nur auf die nächstgelegene 
Basis, denn eine Basis weiter weg hat eventuell 

a ENTE BT BEL N Te An 
Fahnen ist es wirklich nicht unbedingt sinnvoll, eine 
Basis anzugreifen 


en 


Imre 





Hallo AG! 


” . ’ 
Wie geht es euch denn so. Ich schreibe euch heute wegen The Secret of Monkey Island Ich weiß daß das 


i -Spi Zeiten 

i ihr mir beim besten Adventure-Spiel aller 

i ia für euch sein muß, doch hoffe ich, daß ihr mir | ea 

ugehli m ee ist folgendes: ich kann die versiegelten Koffer im ne Mn, 

: ı land fährt, nicht öffnen. Ich habe mit dem Seil als Zünder “ 2 En “ min ne 
nach Monkey Is Br: EN 4 passiert. Ich weiß, daß ich den lopt au a 
je nen : ei on um aa ein anderes Schiff vorbei? Ich weiß, daß ihr genug von den M.I.-Frag 

anderes Schiff schiede r 


ich brauche eure Hilfe nun einmal echt dringend. 
Simon Erlwein 


ee lich 
i ö doch wir sind ja schließ 

- bald nicht mehr hören kann, 0 ) 

Er er die versiegelten Truhen nicht öffnen er 2 sr 
i i n dir: 
i i deres Schiff schießen, sonder 

an ur Lösung deines Problemes. 
das Seil, öffne die Truhe und nimm 


wo du den Topf vorfindest. Öffne nun 


A. Es stimmt, daß ich die Monkey | ı 
dazu da, euch zu helfen. Der er 
i iogelt sind. Und du sollst dich auc 
Eu N inland Wo du diese Idee nur her hast. Doch nun men 
ee in den Lagerraum, 
ir die Flagge vom Mast. Gehe nun in r | 
jr i nf nun noch das Pulver und gehe in Kombüse, ee ER 
Me k und nimm das Müsli mit. Öffne es und nimm den Fr a eenniet ee 
non ar Erg art deinen Preis (ein Schlüssel), um den ee en n 
ns TE Gehe in die Kombüse und a Ben; Lab, 
Per swenbune die Flagge, die Tinte, den Wein, a die Visitenkarte von Stan ins 
ei In i i ückt, und du kann 
i rst einmal ein wenig verruckb, kun 
na ce ns mehr Pulver mit und gehe dann an ae reg 
in u die Kanone bereit machen, um dich auf die Insel Sc 
Sicht, und du 
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Hallo Amiga Games! 


Ich habe Future Games gerade mal wieder eine Zeit lang gespielt, da es ja scheinbar keine neuen guten 
Adventure-Spiele für den Amiga gibt. Das Problem ist nur, daß ich es vor über drei Jahren das letzte Mal 
gespielt habe und somit fast alles vergessen habe, was ich tun muß. Im Moment versuche ich gerade, aus den 

Gefängnis zu fliehen und komme nicht raus. Ich habe den Schlüssel benutzt, um das Gitter zu entfernen, doch jetzt weiß ich nicht 


mehr weiter. Was kann ich tun, um hier aus dem Gefängnis zu kommen? Schaut in eurem Archiv bitte nach und helft mir! 
Michael Knapps 





A. Tja, Michael, das wird nicht so einfach für dich. Du hast leider etwas leider recht Unlogisches 
übersehen. Du hast die Gasgranate offensichtlich nicht dabei. Diese ist sehr schwer zu finden, 
außer du liest bei uns hier nach natürlich. Erinnere dich daran, wie du die Frau aus der Glaskuppel 
befreit hast. Die Granate liegt rechts von diesem Zylinder herum. Sobald du sie hast, kannst du 
sie durch das Gitter hindurchwerfen und das Loch dann mit der Zeitung stopfen, damit das Gas 


nicht zu dir in die Zelle strömt. Der Rest ist dann eigentlich recht einfach, und du brauchst uns 
hierbei vermutlich erst einmal nicht mehr. 





Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips... 


Achte immer auf die anderen Screens der Spieler, 
um sehen zu können, was sie wohl gerade tun. Ist 
ART ENTER EEE 
du diese angreifen, da er wohl nicht mehr 
rechtzeitig zur Verteidigung zurück sein wird 


Doch während du die Basen anderer Leute 
angreifst, solltest du auch immer daran denken, daß 
sie das gleiche tun werden.Wenn du hier auch auf 
die anderen Screens achtest, siehst du, wenn dich 
jemand angreift. Bist du nahe genug, so solltest du 
am besten zurückkehren und die Basis verteidigen 





= 


Bist du im Falle eines Angriffes nicht nahe genug an 
deiner Basis dran, so kannst du einen Hinterhalt legen 
um deine Fahne zurückzugewinnen, bevor der Gegner 
damit in seiner Basis ankommt. Achte dabei auf dessen 
Bildschirm und laß ihn möglichst nicht wissen, daß du 
seinen Angriff bemerkt hast.Warte dann einfach auf 
seinem Heimweg auf ihn und fange ihn ab. 














Liebe Amiga Games, 
ich möchte diesen Brief kurz halten, denn Ihr 
möchtet vielleicht gar nicht mehr weiterlesen, 
wenn ihr erst die Worte „Monkey Island S e ’ 
i mal wieder nach diesem Spiel und hoffe, 
ns einmal übers Herz bringt, hier zu helfen. Mein Problem liegt 
darin, daß ich nicht weiß, wie ich den Affen von der Bar bekomme. Ich habe 
es schon mit meiner Banane probiert, doch der Barkeeper sagt mir nur, daß 
ich verschwinden soll. Was soll ich denn sonst machen, damit ich den Affen 
wegschaffen kann? 
David Kleinherz 


A. Das ist eigentlich recht einfach, und ich denke, ich kann 
dir helfen. Ich frage mich sogar fast, warum du für so 
etwas überhaupt unsere Hilfe benötigst. Egal! Befestige 
die Banane einfach am Metronom, und wenn die Banane 
dann hin- und herpendelt, wird der Affe davon hypnotisiert 
werden. Sobald der Affe dann komplett in Trance ist, 
kannst du ihn einfach aufnehmen und mit ihm gehen. 










Hallo Amiga Games! 
Ich bin ein großer Fan der Police Quest-Serie, oder besser 
gesagt, ich war einer, bis ich zu Police Quest Ill kam. 
Wenn jemand sagt, das Spiel wäre hart, so untertreibt or 
maßlos. Unmöglich wäre hier wohl besser angebracht. Ich bin 








total und komme ohne eure Hilfe wohl niemals mehr weiter in diesem Spiel. 
Alexander Papst 












gehst dann zur Station und danach nach Hause. 


dann in den dritten Stock, wo du dir vom Techniker eine 


irgendwann einmal abschließen zu können. 





EL 


schon immerhin bis zum vierten Tag gekommen, weiß aber ab hier wirklich nicht mehr weiter. 
Ich hoffe, ihr könnt ein wenig Licht in das Dunkel meines Falles bringen, denn ich hänge 


A. OK Alex! Ich helfe dir sofort! Du erinnerst dich sicher daran, daß 
der zweite Tag damit begann, daß dich der Chef daheim angerufen 
hat. Tag 3 beginnst du daheim und gehst dann zur Arbeit ins Büro. 
Hier nimmst du eine Notiz mit, auf der die Adresse 325 South 
Second Street steht. Der Tag endet dann im „Oak Tree Mall“, und du 


Der vierte Tag beginnt für dich wieder daheim. Du solltest nun dein 
Haus verlassen und zur Station gehen. Gehe dann ins Büro und du 
siehst eine Notiz auf deinem Tisch. Nimm diese Notiz mit und gehe 


Suchvorrichtung geben läßt. So kommst du auf den richtigen Weg, 
um den vierten Tag zu beenden und so eventuell auch das Spiel 












Hallo Leutel 
Ich schreibe einmal nicht wegen eines 
Adventure-Spieles, wie all die anderen Laser. 
Das Spiel, bei dem ich Hilfe benötige, ist der 

Klassiker unter den Plattformspielen: New Zealand Story. Ich habe mir gerade von 
einem Freund das Spiel ausgeliehen, weil er sagte, 68 wäre recht gut, Und or hat 


wirklich recht! Habt ihr vielleicht ein paa Cheats für di / 
Pisa Paar Cheats für dieses Spielchen? 


A. Ich bin froh, daß ich dir hier helfen kann, Richard. Ein 
Cheat für New Zealand Story ist viel Schöner, als wieder 
einmal zu erzählen, wie man „Le Chucks Monkey Sorcerer“ 


löst. Nun aber zum Cheat, der dir di 
s 2 die Level-Au 
unendliche Leben spendiert. Die en 


Zeit, in der die Cheats richti 
einen hatte. So sollten mei 
immer aussehen. Tippe als 
Titelbildschirmes „FLUFFY 
Cheat aktiviert. 


ser Cheat ist noch aus einer 
ge Cheats waren und Jedes Spiel 
ner Meinung nach die Cheats 

0 einfach während des 

KIWIS“ ein, und schon ist der 


















Liebe Amiga Games, 
Ich hoffe ihr könnt mir 
bei einem kleinen 
Problem helfen, daß ich mit 
Simon the Sorcerer habe. Ich bin eigentlich recht gut im 
Spiel vorwärtsgekommen, doch weiß ich im Moment 
einfach nicht, wie ich oben auf die Drachenhöhle kommen 
kann. Jeder kleine Tip wäre nett von euch. 

Andreas Weinmann 


A. Der Junge kommt schnell auf den Punkt, 
das mag ich! Zuerst solltest du die kalte 
Arznei auf der Nase des Drachen anwenden, 
damit er auch wirklich schläft. Dieses 
Mittel bekommst du beim Druidenhaus. 
Sobald er schläft nimmst du dir den 
Feuerlöscher und gehst wieder. Außerhalb 
der Höhle kombinierst du das Seil des 
Schmieds mit dem Haken aus der Mine. 

Nun benutzt du diese Kombination mit dem 
Stein oben auf der Höhle und kannst nach 
oben klettern. 

















„‚Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips...Kurztips 


Hinterhalte zu legen ist bei Tanx 'n’ Stuff sehr In den Panzer-Leveln ist das Legen eines Hinterhaltes 
wichtig. Bei den Boots-Leveln sollte man Hinterhalt wesentlich einfacher, da du hier mehr 

zwischen Insel und Buchten legen. Achte darauf Versteckmöglichkeiten hast und du erst gesehen wirst 
daß du sofort genau feuerst, da du gesehen wirst, wenn der Gegner an dir vorbei ist. Möchtest du jemand 
sobald die Gegner auf den Bildschirm kommen. bestimmten angreifen, so schaust du einfach auf dessen 
Benutze also weitreichende Schußwaffen. Bildschirm und kommst dann aus deiner Deckung 


In den Panzer-Leveln sind auch noch jede Menge 
Hindernisse wie Büsche, Hecken und Gebäude im 
Weg. Diese können um deine Basis herum durchaus 
N ET NET EIG EICH N ET ET MT 
beim Gegner solltest du sie zerschießen, um es 
selbst so einfacher zu haben 


heraus, bevor dieser noch auf deinen Bildschirm fährt 
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Baal 


| D: sogenannten „Mini-Guides“ fließen nun förmlich bei uns herein, und 
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ich weiß oft gar nicht so genau, für welchen ich mich entscheiden soll. 

Doch deswegen haben die kleineren Cheats von euch ein wenig 
nachgelassen.Also was es auch ist, schickt es uns und wir werden es den 
anderen Lesern zugänglich machen. 












Halle Amiga Games-Redaktion! 

Ick bin einer von diesen Mowen, die sick sohert hei Erscheinen des CD32 sa ein Ding geholt hatten und dann geglaukt kahen, 
daß es ewig leben würde, Hab ich wich geimt, ok Maunl.Ick mäckte wieder zu meinem guten alten Amiga zwück, deck wer 
kauft mix das CD32 usch ab? Deck mit der Zeit habe ich dann deck ein paar gute Spiele dafür gefunden, die es allerdings auch hür 
den Amiga geben würde. Meine Lieblingsspiele sind Speedkall 2 und Alien Breed - Tower Assault, Ich kahe beide Spiele wirklich endlos 
durchgezockt und dan für euch zu beiden Spielen einen Mini-Guide geschriehen, Ich kohhe, in habt Lust dazu, diese Tips ahzudrucken. 
Florian Mauger 






















TOWER ASSAULT 
Hiermit salltet der alle Inhes bekommen, um durch das Spiel zu kommen, 







1. Plaut euren Weg zuerst einmal voraus, Und auck wenn nermalenueise der kürzeste Weg der beste ist, se fiegen auf einer längeren Route 
ohtmals Extraleben, Extrageld oder Munition, Schlüssel und Wahhen. 

2. Bevor du den Haupttewer oder den Mibitärstützpunkt bebriktst, selltest du unbedingt ausreichend starke Wahhen und eine gute Panzerung 
besitzen. 

3, Wenn du auf einen der Eudgeguer briktet, so kannst du diesen zerstören oder auch einfach umgehen, Ackte dann allerdings darauf, daß du 
beim Eudgeguer alles wituinmst, da du in diesen Roum dann wicht mehr zwückkelren kanust. 

4, Begiht du dick in einen Konider-Level, se solltest du jede Menge Schlüssel hei dir kaken, da kaum die Zeit kahen wirst, nack neuen 
Schlüsseln zu suchen. 

5. Die komplette Mission vellte eigentlich vorker gu& geplant werden. Weun du z. B. ein hestimmtes Objekt zerstären sollst, dann sollte das 
letzte Objekt möglichst nahe am Ausgang liegen, Salltest du mit einem Schalter etwas in die Luht jagen müssen, 0 solltest du vorker natürlich 
alles Wichtige aus diesem Level au dich genommen kahen, 

6. Beim Zerstören von Generatoren dankt du keine Munition verschwenden, Statt dessen solltest in die ebene linke Ecke des Generator 
laufen, und or wind sich selbst zerstänen, 

1. Die kleinen Alieus im Freien sind karmles, Schieße ala nicht sinnlos auf sie, sonder weiche ihnen einfach aus. 

8. Du solltest alle Level voll und ganz erkunden, da & immer ingendwe geheime Plätze hür dick gikt, Sieht du eine dünne Wand, se 
zerschieße sie, um in den Teil dahinter zu gelangen. Räume mit abhenen Türen mußt du ehexhalls immer untersuchen, da sich meistens ein sunmaller 
Gegenstand versteckt. Kommst du au eine Tüne, se versuche erst zu ersehen, was sick in dem Raum dakiuter befindet, beuer du kineingehst. 

9, Die Icons hür Umverwundbarkeit schützen dich allerdings nicht gegen Straklungen. Gehe also nicht zu nahe an die Straklungsschilde heran. 
10. Die Wahten sind wehl der wichtigste Fakter in diesem Spiel; Kaufe nicht gleich die kleinen Wahhen. Deun auch wenn sie in Mament 
sumuelE sind, se kannst du sie im weiteren Spielverlauf vergessen. Spare dein Geld für guaße Wahhen auf, 

Il. Die Geschütztürme außen und innen sind eigentlich neckt dumm. Du kauust dick kinter deiner Deckung positienieren und auf sie schießen, 
ohne dab sie dick treffen werden. 

12. Und zu guter Letzt brauchst du im Zivilkomplex keine Schlüssel und selktest deswegen auch keine Zeit für die Sucke danach vergeuden. 





















A. Danke lieber Florian. Wir hatten zwar nicht mehr genug Platz für Speedball 2 und hatten außerdem schon genügend Tips dafür. Doch hier ist dein Alien 
Breed-Guide voll und ganz abgedruckt! 











CHART-TIPS 


allo und herzlich willkommen zu unserer Hitparade! Eine recht stabile Auflistung der beliebtesten Spiele 
H:* sich uns dar. The Killing Grounds an der Spitze und Sensible World of Soccer gleich danach auf 


Platz 2. Dazu haben wir noch Cheats zum Player Manager 2 und zu Microcosm für das CD32.Probiert 
sie einfach mal aus, und wenn ihr mehr wollt, dann schaut einfach auf unseren Codeseiten nach. 


LE SE: S0EKioiy, 

SENSIBLE WORLD OF SOCCER- 
EURO EDITION 

SUPER SKIDMARKS- DATA DISKS 
WORMS 

WATCHTOWER 


ZEEWOLF 2 
LEGENDS 
SPERIS LEGACY 
WILLI LEMKES.... 
HILLSEA LIDO 


PLAYER MANAGER 2 
Anco hat seit Kick Off und Kick Off 2 nicht mehr so richtige Knaller abliefern können. Kick Off 96 war nicht gerade eines 
einer Lieblingsspiele, da es sich äußerst schwer steuern ließ. Doch was soll’s. Es gibt ja noch den Player Manager 2, der 
eigentlich ganz ansehnlich geworden ist. Und hierfür haben wir einen Cheat, der es auch erlaubt, ein exzellentes Team zu 
ergattern und tolle Sponsoren an Land zu ziehen. Zuerst brauchst du allerdings vier Manager im Spiel. Nun transferierst 
du alle deine guten Spieler in ein Team hinein. Nun entledigst du dich deiner schlechteren Spieler, um so an ein wenig Geld 


zu kommen. Nun spielst du ein paar der nächsten Spiele mit einem echt miesen Team, und du wirst so schon bald zu dem 
orher zusammengestellten Topteam kommen. 


SUPER SKIDMARKS 6 ZOOL 


GLOOM RISE OF THE ROBOTS 
WEMBLEY INT. SOCCER LEMMINGS 


MICROCOSM BIN SIR TS 
BU Jan 3 Nie SUPER LEAGUE BOWLING 


MICROCOSM (CD32) 
Ihr CD32-Besitzer könnt euch wirklich nicht beschweren. Dies ist hier nun schon der dritte Cheat für euer liebgewonnenes 
graues Stück Plastik. Dieser Cheat hier ist für Microcosm, das wirklich toll aussieht, spielerisch allerdings eher Mittelmaß 
st. Wir zeigen euch nun kurz und bündig auf, wie ihr in diesem Spiel unbesiegbar werden könnt. Bei der ersten 
wischenstation wählst du den ersten Level aus und startest das Spiel. Bei der ersten Abzweigung gehst du nach rechts 
nd bei der zweiten nach oben. Nun drückst du Pause und drückst auf dem Pad die folgende Kombination: 
ELB, ROT, GRÜN, BLAU, OBEN, LINKS 


Ein seltsamer Ton erklingt, und sobald du nun weiterspielst, bist du unbesiegbar. 
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Diesen Monat geht es bei den Buchstaben „R“ und „S“ weiter. Schaut nach, ob ein Spiel für euch dabei ist. 


RICK DANGEROUS 2 Um unbesiegbar zu werden, springst du auf das erste Gebäude 
EEE ——- Fe: 
Um hier an unendlich viele Leben zu kommen, tippst du einfach Kuchen, Hammer, Erde, Apfel, Hahn. Wenn du dann in den 





R-TYPE beim Titelbildschirm „BURN IN HELL“ ein. ersten Raum gehst, so läufst du gleich wieder nach links heraus, 
UNENDLICHE LEBEN und es sollten nun alle Türen im Spiel für dich offen stehen. 
Wenn du bei R-Type unendlich viele Leben haben willst, dann RINGS OF MEDUSA | 
gibst du deinen Namen als „SUMITA.” (Punkt nicht vergessen) CHEAT-MENÜ ROCK ‚N’ ROLL | 
ein. Wenn das wird, dann gibst du CHEAT-CODE 
R-TYPE 2 ee Tippe „RAINBOW ARTS“ als deinen Namen ein und verwende 
UNBESIEGBARKEIT Nun kannst mit „HELP“ ein Cheat-Menü aufrufen. ® dann die folgenden Tasten: 
Um hier unbesiegbar zu werden, drückst du einfach „P“, hältst F3  PICKAXE FT BOMBE | 
dann den linken Mausknopf gedrückt und drückt noch „FI”. RINGS OF ZON FA SPEEDUP F8  FALLSCHIRM | 
CHEAT FS _ SPIKES F9 ERHÖHT KARTEN-TIEFE | 
I RAIDER Um bei Rings of Zon an die Cheats zu kommen, mußt indas F6 PANZERUNG FIO NÄCHSTER LEVEL 
LEVELC Optionsmenü gehen und dort die linke Amigo-Taste drücken. 
Ich überlege schon lange, wie ich die Levekodes anders Nun kannst du während des Spieles mit „F9“ und „FIO“ ROCK STAR ATE MY HAMSTER 
ankündigen könnte: ae CHEAT-CODES | 
SHOT PEAR Tippe „COLBOPS” ein und drücke dann folgende Tasten: | 
DYKE KILN RISKY WOODS F $100.000 | 
HIGH BAND CHEAT FB DIE BAND SPIELT GUT | 
LINK Hier ist das Cheaten sehr einfach. Drücke wührend des Spieles F9 MAXIMALE ZUSCHAUER | 
nur „FI“ für Leben, „F2” für Geld und „F3” für den nächsten | 
RBI BASEBALL Level. ROLLING THUNDER | 
SPIEL-CHEAT UNENDLICH ENERGIE | 
Sollte es deiner Gegner bis auf die dritte Base schaffen, dann ROAD BLASTERS Tippe „JIMBBY” ein, und du hast unendlich viel Energie. Mit „I” | 
hältst du den Joystick nach links gedrückt und drückst „SHIFT“  CHEAT-CODE kannst du zudem einen Level weiter kommen. | 
und Fever, um ihn so aus dem Spiel zu werfen. Während des Spieles tippst du „LAVILLASTRANGIATO“ ein. Betr 
Nun kannst du mit 1 bis 4 die Waffen auswählen, mit „5“ in ROLLING RONNY | 
RESCUE den nächsten Level und mit „F“ nachtanken. EXTRAGELD 
LEVELCODES Ein weiterer leichter Cheat. Drücke einfach „F9” für ein wenig 
Hier ein paar Levekcodes für Rescue: ROAD RASH Extrogeld. 
GAME REGEN EXTRAGELD 
NEBEL JuMPMAN Bist du es leid, dir dauernd ein neues Motorrad verdienen zu ROTOR 
BERGE SUPER müssen? Mit dem folgenden Code sollte dies jedoch kein LEVEL-CODES 
RUNDE SCHNEE Problem mehr darstellen. Hier sind die Level-Codes zu Rotor: 
SCHUSS ZOCKER 00001 04310 MSOPC 17PFM 1646 4 MEN 
2 up 5 AWE 
RETURN OF JEDI ROBIN HOOD 3 6 mr 
LEVELSPRUNG CHEAT-CODES 
Gib in der Highscoreliste einfach „DARTH VADER“ ein. Nun Halte „ALT“ gedrückt und versuche dann einmal einen dieser To access the battle computer the code is "PIT’. 
kannst du mit „F“ den nächsten Level erreichen. Ca 
H RUBICON 
RETURN TO GENESIS 370 371 372 41 213 CHEAT-CODE 
UNBESIEGBARKEIT 214 659 103 166 167 Um in den Cheat-Modus zu kommen, drückst du „SPACE“ und 
Gehe zum Titelbildschirm und gib dort „WASP.ASM“ ein. Nun 828 666 fippst „THE REAPER“ ein. So hast du unendliche Leben und 
drückt du noch „F5“” und bist unbesiegbar. So sollten verschiedene Sachen passieren, die dir bei deiner kannst mit „FI“ bis „F7“ die Waffen auswählen. Mit „F10” 
großen Reise helfen werden. lädst du die Waffen wieder auf und mit „L“ überspringt du den 
REVELATION Level. 
LEVEL-CODES ROBIN SMITHS CRICKET 
Ein paar Levelcodes zu Revelation: BOWLING-CHEAT 
BEE HE 
& Bean . rag „Bowler“ nach ganz links oder rechts. Nun stellst du die Stürke 
auf Maximum und die Spin-Anzeige ungefähr auf halb. So sollte 
40 RESULT es klappen. | SAINT DRAGON 
UNENDLICHE LEBEN 
RICK DANGEROUS ROBOCOD Starte dein Spiel wie immer und drücke dann „CAPS LOCK“ 
UNENDLICHE LEBEN CHEAT-MODUS und tippe: 
Tippe „POOKY“ beim Titelbildschirm ein, und du bekommst Tippe „THE LITTLE MERMAID“ beim Titelbildschirm ein und „DECAFFEINATED“, 
unendlich viele Leben. benutze dann die folgenden Tasten, um verschiedene Sachen zu Nun sollte der Bildschirm oben scrollen, um dir anzuzeigen, 


aktivieren: RETURN, F6, F7, K,P,F,X, M. daß du nun unendlich viele Leben besitzt. 








SARAKON 
LEVELCODES 
Und weiter geht’s mit den Levekodes: 
5 HANUKKAH 25 OPAL 
10 JOENK 30 TROLL 
15 GENCON 35 VRANX 
20 LUNKWILL 

SATAN 
UNENDLICH VON ALLEM 


Mit dem folgenden Cheat bekommst du alles in rauhen 
Mengen. Halte zu Beginn des Spieles „ALT“, „1“ und „D“ für 
unendliche Leben gedrückt. Wenn du „ALT“, „1” und „M“ 
drückst, bekommst du endlos Energie und Credits. 


SAVAGE 
UNENDLICHE LEBEN 
Zu Beginn von Level 2 kannst du, wenn du noch alle drei Leben 
hast, „SABATTA“ eingeben. Auch kannst du mit „BRUISER” 
das gleiche Ergebnis erzielen. 


SCHIZOPHRENIA 
LEVELCODES 


Ein poar schizophrene Levelcodes bitte: 
RVEP LBLZ 
MIUC DRLQ 
FMND KLBD 
PBIM WNYS 
OTHK LET 


$Q. 
ZEIT-CHEAT 
Um an ein wenig zusätzliche Zeit zu kommen, tippst du „IN A 
GARDEN IN“ beim Titelbäldschirm ein. Nun drückst du „T“ 
während des Spieles und bekommst so genügend Zeit aufs Konto. 


SCOOBY AND SCRAPPY DOO 
CONTINUES 
Tippe einfach irgendwann im Spiel die folgenden Worte ein und 
benutze dabei nur Kleinbuchstaben: 
„qwertyuiopasdfghjkizxcvbnm“. So bekommst du jede Menge 
ätzliche Conti 


SCORPION 
EXTRALEBEN 


Tippst du „IMPORTLIGAT“ in der Highscoreliste ein, so 
bekommst du zehn Extraleben. 


spi 
LEVELSPRUNG 
Tippe bei der Highscoreliste „ALERIC” ein und drücke dann 
“, um den Level zu überspringen. 


SECRET OF MONKEY ISLAND 
ENDSEQUENZ 
Wenn du die Endsequenz sehen willst, ohne das Spiel 
durchzuspielen, dann drücke einfach „CTRL” und „W“. 


SENTINEL 
LEVELCODES 
Hier ein poar Levelcodes zu Sentinel 
0514-13679994 1058-53527981 
0704-09548849 1197-56217748 
0906-42666746 1400-79380940 
SIEDLER 
LEVELCODES 
Nachfolgend eine Auswahl an Codes zu Die Siedler: 
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UNITY 
OPTION 
SIGN 
GATE 
PIECE 
XAVER 


PASTURE 
FOUNTAIN 
CANYON 


PASSIVE 


SHACKLED 
LEVELSPRUNG 
Um hier den nüchsten Level zu erreichen, drückst du einfach „+“. 


SHADOW OF THE BEAST 
UNENDLICHE LEBEN 
Um hier an unendlich viele Leben heranzukommen, mußt du, 
sobald der Titelbildschirm dieses schweren Jump & Runs erscheint, 
folgendes tun. Halte beide Mausknöpfe und den Feverknopf 
gedrückt, bis man dich dazu auffordert, Diskette 2 einzulegen. 
Nun hast du schon unendlich viele Leben zur Verfügung. 


SHADOW WARRIORS 
CHEAT-MODUS 
Für diesen Cheat brauchst du jede Menge Finger. Während das 
Intro noch läuft, hältst du „CTRL“, „J”, „ESC“, „F2“, redhtes 


“, „V“ und „ENTER“ (nicht Return) gedrückt. Nun bist du 


im Cheot-Modus und kannst mit „1” oder „2“ Energie 
aufladen. Mit „HELP“ kommst du einen Level weiter und mit 
„Q” wirst du unbesiegbar. 


SHINOBI 
CREDITS 


Für endlose Credits bei Shinobi hältst du das Spiel nur an und 
tippst „LARSXVii“ ein. 


SIDEARMS 
CHEAT-MODUS 


Tippe während des Spieles in Großbuchstaben „FTBOK“ ein. 
Nun kannst du mit fust jeder Taste der Tastatur einen 
speziellen Effekt hervorrufen. 


Bei Silkworm gibt es zwei Cheats, mit denen man unendliche 
Leben bekommt. Du kannst entweder die „HELP“-Taste 
gedrückt halten und das Spiel mit der Feuertaste starten oder 
beim Kontroll-Optionen-Menü „SCRAP 28” eintippen. 


SIM CITY 
EXTRAGELD 


Schalte „CAPS LOCK“ ein und tippe „FUND“ ein. So 
bekommst du 10.000 Dollar zusätzlich. Machst du dies mehr 
als dreimal, so wird es ein Erdbeben geben. 


SINBAD AND THE THRONE OF FALCON 
SPIEL-CHEAT 
Wenn du gerade besiegt worden bist, dann wählst du das Icon 
zum Beenden an und dann Continue. So kommst du frisch 
wieder ins Spiel zurück. 


LEVELCODES 

Nachfolgend gibt es eine kleine Auswahl an Levelcodes zu Sink 
or Swim. 

RINGWORLD STRENGTH 

MYBREAKFAST MISTLETOE 

TIMEPIECE WONDERSTUFF 

DOCTORWHO KILLERFISH 

SOCKATTACK THELEMITT 


HORSEFACE 
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SKIDZ 
UNENDLICH ALLES 
Während des Spieles hältst du Fever gedrückt und drückst 
„AUT“, Drückst noch gleichzeitig „C*, so bekommst du alles 
ohne Ende, drückst du „L“, kommst du einen Level weiter. 


SKY HIGH STUNTMAN 
UNENDLICHE LEBEN 
Tippe beim Titelbildschirm „CHEAT“ ein, und du bekommst 
unendlich viele Leben und Smartbomben. 


SLAYER 
UNENDLICHE LEBEN 
Um hier an unendliche Leben zu kommen, solltest du am Ende 
eines Levels den Wächter vernichten und dann in seinen 
Körper hineinstürzen. 


SLEEPWALKER 
Um in den Cheat-Modus zu kommen, mußt du beim 


„DINGADINGDANGMYDANGALONGLINGLONG“. 

Nun kannst du mit „RETURN“ einen Level weiter, mit „TAB“ 
deine Energie aufladen und mit „M“ die ganze Karte 
einsehen. 


SIYSPY 
UNENDLICHE CREDITS 
Gib die Code-Nummer als „O-0-7“ ein und tippe dann 
während des Spieles „SHAKEN NOT STIRRED“ ein. Nun hast 
endlose Credits. 


SONK BOOM 
CHEAT-MODUS 


Gib deinen Namen in der Highscoreliste als „DOUGAL” ein und 

benutze dann folgende Tasten: 

Al Energie 

F2 Dronen 

BB Levelsprung 
SORCERER"S APPRENTICE 

CHEAT-MODUS 

Drücke nach dem ersten Titel-Screen „TAB“ und gib dann einen 

der folgenden Codes ein: 

WIZARD 

SPELLS 

ARCANE 

DRUID 


SPACE ACE 
CARTOON-MODUS 
Halte das Spiel an und tippe „DODEMODEXTER“ ein, und du 
kannst von nun an das Spiel beobachten, während der 
Computer es für dich durchspielt. 


SPACE ACE 2 
CARTOON-MODUS 


Tippst du „HURRYDEXTERO“ ein, so schaltet das Spiel in den 
Cartoon-Modus, und du brauchst nur noch zuzusehen. 


SPACE CRUSADE 
SCHADENS-CHEAT 


Um deinen Schaden herabzusenken, wenn du angegriffen 
wirst, solltest du andauernd „ESC“ drücken. 


SPACE HARRIER 
UNENDLICHE LEBEN 
Dieser Cheat benötigt zwar ein wenig Zeit, doch bekommst du 
dafür unendliche Leben. Spiele das Spiel durch und lande 
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möglichst auf der zweiten Position in der Highscoreliste. Gib 
dort deinen Namen als „RAF” ein. 


SPELLBOUND 
LEVELCODES 


Hier sind einige Levelcodes zu Spellbound: 
HEYY MYPI 

ouDI NTAW 

DYON OMAN 

CALL NUTS 


SPHERICAL 
LEVELCODES 


Die Were Levelcodes sind für ein Einzelspieler-Spiel: 
RADAGAST 


YARMAK 
ORCSLAYER 
SKYFIRE 
MIRGAC 
Zwei-Spieler-Spiel 
9 GHANIMA 
19 GLIEP 
39 MOURNBLADE 
59 JADAWIN 
75  GUMBA 
Ende CHACHMAL 


SPIDERTRONIC 
LEVEL-AUSWAHL 
Spiele dich in die Highscoreliste und gebe dort deinen 
Namen als „CHEAT“ ein und drücke Return und die 
Feuertaste. Wenn du nun zur Eingabe aufgefordert wirst, 
gibst du „GAME.LS“ und den Level, in den du willst, ein. 


SPINDIZZY WOLRDS 
LEVEL-EDITOR 
Um in den geheimen Editor zu kommen, tippst du bei der 
Levelauswahl „EDIT“ (E mit Shift). 


ST DRAGON 
UNENDLICHE LEBEN 
Halte den linken Mausknopf so lange gedrückt, bis das 
Spiel fertig geladen ist, und du bekommst automatisch 
unendlich viele Leben. 


STAR WARS 
BONUS 


Wenn du den Kanal auf dem Todesstern ohne zu feuern 
durchfliegst, so bekommst du einen speziellen „FORCE”- 
Bonus. 


STARDUST 
LEVELCODES/CHEAT 
Um mit drei Leben genau dort wieder anzufangen, wo du 
ein Leben verloren hast, benutzt du einfach das folgende 
Paßwort: 
ADQQAAAASGIM 
Und hier sind auch noch einige Levelcodes für euch: 
BCQQAAAAAGGN DDSAQAASANMN 
CCSAQAAAALOO EDSAQAQTANKM 


STARGLIDER 
CHEAT-MODUS 


Um unbesiegbar zu werden, solltest du zuerst einmal dein 
Schiff verlangsamen, dann „F“, die „Backspace“-Taste 
drücken und „JSARG S“ eingeben. So wirst du 
unbesiegbar, und wenn du „P” drückst, bekommst du auch 
noch Extra-Raketen dazu. 
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STARGOOSE 
SCHUTZSCHILD 


Um unendlichen Schutzschild zu bekommen, mußt du nur 
alle F-Tasten der Reihe nach drücken (FI bis F10). 


STARQUAKE 

TELEPORTER-CODES 

Lest weiter und genießt die BEE 
SOLUN 
LUANG 
TSOIN 
KOKEA 
HINDI 


a 
CWORE 
KWANG 
ADKEA 


STARRAY 
CHEAT-MODUS 


Tippe im Optionen-Bildschirm „ rag 
„F5“ für einen speziellen Effekt, und wenn du „X“, „T 
und „C“ drückst, erscheint ein Cheat-Menü. 


STEG THE SLUG 
LEVELCODES 


_ für den guten alten Steg: 
EDOUTIOCKO 

: ODQMFUVLIC 

7 LECGLDTRHK 

9 __OEFVHAGHLV 

10 PEGTTHIGLD 


STONEAGE 
LEVELCODES 


Hier noch ein paar Codes zu Stoneage: 
BIFISI SOFOBO 
HAVULU SAVOLI 
DIVOBI BOVIBE 
HUVESU HIVADA 


STORMBALL 
CHEAT-MODUS 


Tippe „LET ME WIN” während des Spieles ein, und du hast 
den Cheot-Modus aktiviert. 


STORMLORD 
LEVELSPRUNG 


Tippe „DRAGONBRIDGE” ein und starte das Spiel. Drücke 
nun die Space-Taste, und du kannst mit „L“ nun einen Level 
weiter. 


STORMTROOPER 
EXTRALEBEN 


Gehe zur Highscoreliste und gib deinen Namen als „JAMES 
CAMERON“ ein. Nun kannst du immer dann, wenn du neve 
Leben benötigst, einfach „F9“ drücken. 


STREET FIGHTER 
LEVELSPRUNG 


Um bei Street Fighter einen Level weiterzukommen, mußt 
du „STREET CHEAT“ eingebe und kannst dann mit der 
„HELP“-Taste die Levels überspringen. 


STRIDER 
LEVELSPRUNG 


Drücke „F9“ und halte dann „HELP“, die linke Shift-Taste 

und „1” gedrückt. Dann drückst du noch einmal „F9“. Nun 
kannst mit 1 bis 5 die Levels anwählen und mit „FI“ bios 

„F4“ im Level vorwärtskommen. 


STRIDER 2 
EXTRA-ENERGIE 


Starte dein Spiel und tippe „SWIFT” ein. Nun sollte ein 
Cheat-Icon erscheinen, durch das du mit „E“ Extra-Energie 
und mit „D“ die Roboter-Energie bekommst. 


SIRYX 
UNENDLICH ENERGIE 
Wenn du „HELP“, „M” und „E“ gedrückt hältst, bekommst 
du unendliche Energie. Wenn du die gleichen Tasten und 
„E10“ drückst, kommst du gleich zum Ende des Spieles. 


SUBURBAN COMMANDO 
LEVELCODES 
Hier nun noch ein paar Codes zu Suburban Commando: 
NRQPOUIDON 
HIKKIOIBGP 
GHIKHNIHGP 


CHEAT-MODUS 


Um den Cheat-Modus zu aktivieren, gibst du den Namen 
von Spieler 1 als „WONDERLAND“ und den von Spieler 2 
als „THE SEER” ein. 


SUPERFROG 
LEVELCODES 


Die Levelcodes zu Superfrog: 
392822 984841 
477444 093152 
882311 981122 
091332 017632 
818234 398112 
298383 


SUPREMACY 
EXTRA-TREIBSTOFF 
Um an zusätzlichen Treibstoff zu kommen, solltest du einen 
Solar-Satelliten auf einem Planeten ohne Treibstoff- 
Reserven verschrotten. Nun erhältst du 30.000 Tonnen 
Treibstoff. 


LEVELCODES 


Auch zu Swibble Dibble haben wir Levelcodes: 
PITBULL TACH NANA 
GUMMIBAERLI YOU SEXY MF 
GAMEBOYSUCKS 


SWITCHBLADE 2 
LEVEL-AUSWAHL 
Tippe beim Titelbildschirm „LEVEL“ ein und dann noch die 
Nummer des Levels, zu dem du springen willst. Wenn du 
„CHROME“ eingibst, kommst du zu einem kleinen 


Extraspiel. 


SWIV 
UNENDLICHE LEBEN 
Drücke „P“, um das Spiel anzuhalten, und tippe dann 
„NCC-1701-D“ (benutze Caps-Lock dazu). Und schon ums: 
du endlos Leben zur Verfügung. 





'| Die Nr.1 für unbegrenzten 
Amiga-Spaß 



























‚ses DM 7,80 
Aus gutem Grund 
das meistgelesene 
Amiga Magazin: 


Aktuelle 
Informationen 
Ausführliche 

& Workshops 

R jgen Knallharte Tests 
ae FIEALL Hilfreiche 


. Tips & Tricks 
EA Kompetente 
Be PRO 17 15 ; ; 
u Ta Rn Kaufberatung 
hi P [2 n \ 
B Fa et L Kafart 


I. Datex-J/Btx verständliche 


Grundlagen 
Professionelle 


CD-R ; ips zur Pro- 
ELLE es 


e RR 5“ 
. 3 neue Laufwerk ER 1 an Coole 


Dateisystem: Spieletests 
Y FORT R \ E 










. cp?2.Erweiterund! 
N)" modul SX-32 
pen * PrässnAuLrimEDIA | 
lung: 

N) . yideobetitelum 
u numentDesigner 
Bi, Faxprogramm' 

en multiFax 4 


MAGNA an MagnaMedia Verlag :- AMIGA-Magazin - Hans-Pinsel-Str. 2 - 85540 Haar b. München 








_ SHOOT EMUP - A1200/CD32 


Rasanter Trip durch die Galaxis 





Wendetta 
2175 





Kaum vor zwei Monaten angekündigt, 
überraschte uns das Münchner Soft- 
warelabel Skills bereits mit der fertigen 
Version ihrer hektisch wilden Welt- 
raumschlacht. Wir haben es den bösen 
Aliens gnadenlos gegeben. 


ie Kriege auf der Erde 
D* endlich zu Ende, 
und wir schreiben das 
Jahr 2175. Doch als wäre das 
alles viel zu schön, um wahr 
zu sein, wird die Menschheit 
nun mit einer neuen Gefahr 
konfrontiert. Eine außerirdi- 
sche Rasse namens Terrans 
hat unsere Erde entdeckt. 
Statt unseren schönen Plane- 
ten zu verwüsten, saugen sie 
einfach alle Materie, sprich 
Bäume, Sträucher, Autos etc. 
von seiner Ober- 
fläche ab. Zurück- 
gezogen in einem 
unterirdischen 
Bunker haben 
jedoch einige 
Menschen diesen 
Putzfimmel der 
Aliens überlebt 
und basteln eifrig 
an. zwei Ster- 
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nenschiffen, mit denen sie die 
Invasoren ein letztes Mal 
angreifen wollen. 


Ready for 
Rock’n’Roll 


Nur das erste der insgesamt 
sieben umfangreichen Szena- 
rien erinnert etwas an den 
Weltraumklassiker Project X 
von Team 17. Eine Horde dif- 
fuser Alien-Objekte muß in 
typisch horizontaler Art und 
Weise vom Himmel oder bes- 
ser gesagt vom Screen gefegt 
werden. Mit einem aufrüstba- 
ren Waffenarsenal‘ aus. ver- 
schieden ausgerichteten 
Power-Up-Lasern bahnt man 
sich seinen Weg durch die- 
sen Level, \ wobei man 
besonders-dauch auf die 
NT muß, die 


id 


weranannmanın, 






von der Alienbrut. 


Dein Kampfschiff von hinten 
her anfliegen und unter 
Beschuß nehmen. Wiederholt 
sich diese Stage in sehr ähnli- 


Wendetta 2175 spielt 
sich wahnsinnig 
schnell und flüssig, 
so daß man nur 
selten zum Luftholen 
kommt. 


cher Form im 5. Spielab- 
Schnitt, jedoch mit anderem 
"Background, so vermißt man 
Ve der ganzen Hektik etwas 
\jie ursprunglich angekündig- 
\ n Extrawaffen, Wie auch im 





Nur wenige Meter über dem Boden säuberst Du diese Region 





Nachdem Dein letztes Schiff 
zerstört wurde, bleibt Dir nur 
noch die Flucht in einer Ret- 
tungskapsel nach Nirgendwo. 


übrigen Spiel, konnten wir 
nämlich weder die verspro- 
chenen Zielsuchraketen, 
Smartbomben noch ähnliche 
Spezialitäten entdecken, die 
die zugegeben beeindrucken- 
de Durchschlagskraft der vol- 
len Laserbewaffnung hilfreich 

ergänzen Sollten. So vermö- 
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Kurz vor dem Endziel begegnet man diesem Astronauten, den 
man nach Schema F jedoch schnell eliminiert hat. 


begeistern, erreichen jedoch 
noch nicht die spieltechni- 
sche und taktische Qualität 
wie vergleichsweise Disposa- 
ble Hero oder Project X. 


Willkommen 
im Tunnel! 


Am wohl beeindruckendsten 
werden die Flugsequenzen 
dieses Shoot ‘em Ups in den 
3D-Szenarien dargestellt. 
Bereits im 2. Level landen wir 
in einem gekrümmten Hyper- 
Tunnel, begrenzt von zahllo- 
sen kleinen weißen Punkten. 
Später erwartet uns dann 
noch ein Meteoritenschauer 
in den Weiten des Weltalls 
sowie ein recht enges Tun- 
nelsystem, vergleichbar den 
Blutbahnen von Microcosm. 
Stufenlos werden animierte 
Objekte herangezoomt, die 
zwar nicht unbedingt immer 





besonders außerirdisch 
anmuten (Speere, Knochen- 
hände usw.), jedoch mei- 
stens sehr beeindruckend 
animiert wurden. So drehen 
sich kleine fliegende Unter- 
tassen, größere Raumschiffe 
und Satelliten nochmals um 


ihre eigene Achse und 
erscheinen dadurch dem 
Spieler äußerst plastisch und 
greifbar. Kollisionen mit 
feindlichen Objekten, die 


man in den 3D-Szenen nicht 
neutralisieren kann, sollte 
man tunlichst vermeiden, da 
dies spätestens nach dem 
zweiten, dritten Zusammen- 
stoß den Verlust eines 
Lebens zur Folge hat. Wäre 
andererseits das Ausweichen 
gar nicht mal so schwierig, so 
hat man zumindest in einigen 
der 3D-Stages dies dadurch 
erschwert, daß man zudem 
auch nicht an die Ränder der 
Röhren prallen darf. 





Die gegnerischen Objekte Pe Be BR ERPN BHRTAN S7T 
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Die wechselnde Krümmung des Tunnels fordert schnelles Feu- 
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ern und geschicktes Manövrieren. 


Immer noch in 
der dritten 
Dimension 


Die Wendetta-Programmierer 
hatten wahrlich eine Vorliebe 
für spektakuläre 3D-Zooms. 
Konntet Ihr Euch bereits in 
unserer Oktober-Ausgabe der 
Amiga Games von einem kur- 
zen Levelabschnitt beein- 
drucken lassen, so ist auch die 
Hochgeschwindigkeitsjagd 
über die Planetenoberfläche 
ein berauschender Genuß, der, 
zumindest bei Joypads, Deinen 
Daumen schnell schmerzen 
läßt. Anders als in den Tunnels 
herrscht hier die Schwerkraft 
vor, weshalb Du einerseits Dei- 
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INFO Die Vorgeschichte 


Vortex Design hat seine zugegebenermaßen recht gewöhnli- 
che Story über fiese Aliens, die die Erde bedrohen, zumindest 
optisch mehr als ansprechend aufbereitet. In einem mehr- 
minütigen Vorspann, teilweise bestehend aus Standbildern 
sowie auch aus Animationen, zeigen sie, welche grafischen 
Möglichkeiten selbst in einem gewöhnlichen A1200 stecken. 
Neben der rotierenden Energiekugel im Kontrollzentrum ist vor 
allem die Startsequenz der beiden Abfangjäger gut gelungen. 
Untermalt von heroisch dramatischen Klängen heben die 
Schlachtschiffe filmreif ab, wobei selbst Licht- und Schatten- 
effekte wie auch Effektspiegelungen im glänzenden Metall der 
Startbahn berücksichtigt wurden. 


ne Mühle immer krampfhaft in 
der Luft halten mußt und 
zudem auch den Ansturm der 
Gegner zu bewältigen hast. 
Passend zum betont hekti- 
schen Gameplay gehört natür- 
lich auch der richtige Sound- 
track. Hier werden die Turbinen 
Deines Jets nochmals ange- 
heizt von fetzigem Techno- 
Beat, der nur zwischen den ein- 
zelnen Stages etwas abklingt. 
Hier wird nämlich der Hand- 
lungsfaden mit kleinen Movie- 
Sequenzen weitergesponnen, 
wozu entspannende Tunes 
sowie teilweise etwas Sprach- 
ausgabe als passend empfun- 
den werden. Die Filmchen 
selbst wurden mit ebensolcher 
Liebe zum Detail kreiert, wie 


Fe 


CI: u 


Scharfe Kurven und schwere 
Meteoriten machen Dir in die- 
sem Abschnitt das Leben 
schwer. 


man sie schon im übrigen 
Gameplay gefunden hat. Vor 
wechselnden Backgrounds 
werden hier wunderschöne 
Kameraschwenks vollzogen, 
die sich vorwiegend auf das 
Herannahen und das Vorbeiflie- 
gen unseres Zwei-Player-Mini- 
geschwaders konzentrieren. 
Insgesamt gesehen hat Wen- 
detta 2175 mit seinen rund 35 
MB Programmumfang schönes 
Parallax-Scrolling und beein- 
druckendes 3D-Zooming zu 
bieten. Die gebotene Action 
und Intelligenz der Gegner läßt 


ee 







Die tolle Grafik und der fetzige Sound 
werden von dem etwas eintönigen 
Gameplay überschattet. Im Two-Player- 





Dieser feindliche Raumkreu- 
zer zerbirst nach Abschuß in 
mehrere Wrackteile, mit wel- 
chen Du keinesfalls kollidie- 
ren solltest. 


zwar noch viele Wünsche hin- 
sichtlich eines anspruchsvolle- 
ren Gameplays offen, doch wer 
auf simple pure Action steht, 
übersieht solche Schönheits- 
fehler sicherlich gerne. 


Oliver Preißner 












Autorennen: 
Flamming 
Engines 


Rasantes Autorenn- 
spiel mit Super-Grafik 
und Sound 


sı 6,50 


Jump and Run: 


JSB 


Tolles Plattformspiel a 
la Jet-Set-Willy mit 
Editor für eigene Spie- 
le-Entwürfe. 


597 10,- 


Weltraum: 
Cass E: 
The Lunar 
Module 


Weltraumflugsimulati- 
on: Landemanöver, 
Tanken etc. 


S100 10,- 








Amiga-Power- 


Neu im Spielesortiment: 


Weltraum-Action: 


Missles o. 
Xerion 


Städteverteidigung 
der Extraklasse. 
Atemberaubende 
Grafik- und Soun- 
deffekte 


S95 10,- 


Spiele-Sampler 
Super- 
Games Vi 


Top-Hat-Willy - lusti- 
ges Plattformspiel und 
Crazy Challenge - ac- 
tionreiches Sportspiel 
(olympische Diszipli- 
nen mit Joystick-Rub- 
bein 


ss 6,50 


Psycheual 


Kampfsimulation im 
Labyrinth 


s101 6 3 50 








Alle 9 Spiele im Set nur 59.- 





Car-Crashing: 
Mangled 
Fenders 


Fahrzeug-Crash-Ga- 
me. 6 verschiedene 
Fahrzeuge stehen zu 
Auswahl! 


ss 6,90 


Prügelgame: 


Cyper 
Games 


Spitzenmäßges 
Beat'em'up-Game mil 
vielen Effekten. 


:» 6,90 


Autorennen: 


Last Lap 


Autorennen mit folgen 
den Features: 4 Cars 
gleichzeitig, Scrolling, 
2-Spieler-Split-Screen 


$102 6,50 

















Modus ist Wendetta 2175 jedoch immer 
eine Herausforderung, seinen Partner mit Punkten und 
Bonus-Items zu übertrumpfen. Im düsteren Action-Allerlei 
für den Amiga stellt Skills Weltraumshooter in jedem Falle 
einen erfreulichen Lichtblick dar. 


FACTS 


Hersteller: Skills 
Spieler: 1-2 CD'’s: 1 
Preis: ca. DM 59-0 
Englisch nötig: nein I 
Festplatte: wird unter- 
stützt I 2.Laufwerk: - 
M Steuerung: Joy- 
stick, Tastatur I 







technisch vom 
lache 


stupide 
Gegnerformation 


Ve Re er Y 


TOP 100. die große deutsche Public--Domain-Sammlun 


100 ausgewählte PD-Programme - die ideale Grundausstattung für jeden Amiga-Fan. Alle Pro- 
gramme sind in der Regel problemlos zu starten und werden, sofern eine Anleitung erforderlich ist, 
mit deutschen Anleitungen geliefert (zum Teil mit der Maus zu bedienende Info-Texte auf Diskette 
sowie gedruckte Handbücher!). Hier ein kleiner Auszug aus dem Komplettpaket (die Programme 
wurden unter Kickstart 1.3/2.x/3.0 getestet): 

DavVinci erstklassiges Malprogramm, Diskkat Diskettenverwaltung, Diskett Etikettendruck, 
Disksalv Diskettenretter, Unuversaldatel mit Adressdatel, Musikdatei, Bücherdatel, Videodate 
zum verwalten von Daten aller Art, Biorhythmus erstellt persönliche Biokurven, Verkehrstest hilft 
bei der Führerscheinprüfung, Haushaltsbuchführung bringt Ordnung in die Haushaltskasse, 
Texzverarbeitung für Ihren Schriftverkehr, Glücksrad 2.0 Varlante eines bekannten Spiels, 
Mensch ärgere... Brettspiel, Schach, Prof.-D-Copy Kopierprogramm, Battle Ship! Schiffeversen- 
ken, Steinschlag Tetris-Variante, Risk Risiko-Spiel, Boot-Intro erstellen Sie eigene Diskintros, 5 
gewinnt Variante eines bekannten Spiels, Lotto-Spiel zieht vielleicht Ihre Glückszahlen, Videopo- 
ker Pokerspiel, Domino1.1 Brettspiel, Printstudio Druckprogramm. Enthalten sind ferner ein Erd- 
kunde-Lernspiel, ein Englisch-Vokabeltrainer, ein Anti-Virus-Programm sowie weitere 75 Pro 
gramme aus den Bereichen Utillities, Druckprogramme, Spiele, Lernprogramme, Grafikprogramme 
Musikprogramme, Anwenderprogramme... 


100 Programme mit deutschen Anleitungen. (x: poaoos) 
Inkl. Diskettenbox statt 99,- jetzt nur 69,- DM 















*Funktionsgarantie! 


Mit Ihrer Lieferung erhalten Sie ein G: 
= »rantie-Zertifikat, das Sie nur bei uns e 
halten. Alle PRODISHENS wurden auf 

N-- - en Amigas gefes-tet (natürlich auc 
A1200) und sind rn den Aı 

ef) gaben lauffähig. Sollte widererwarte 
VÖ) ein Programm nicht kompatibel zu Il 
rem Amiga sein, können Sie ein en 
sprechendes Ersatzprogramm aussuchen. 











Strategiespiele 
(alle Amiga) 


501 Fußballmanager 

(nur A500) für Fußballfans 
502 Xytronic 
Weltraum-Handelsspiel 

503 Imperium Romanum 
Strategiespiel 

505 Imperium 
Strategiespiel um Macht 

S13 Risk 
Risiko-Computerversion 

519 Moria 
Fantasy-Grafikabenteuer 

S21 Zergl 
Fantasy-Grafikabenteuer Nr. 2 
S25 Der Energiemanager 
Energiesparsplel 

S26 Battleforce 

Kampf der Giganten 

S36 Das Erbe 

das Umwelt-Abenteuerspiel 
541 Das Erbe 2 

Das schmutzige Erbel 

S41a Lösung zu "Erbe 1+2 
$S47 Ahoi 2.01 

Schiffe versenken 

555 Korn 1.0 
Handelssimulation a la Kalser 
8557 BattleLand 
Panzerkampfspielsimulation 
562 Nukes'R'Us 

Modeme Risko-Varlantel 

S88 Tomcat 

7 Disketten umfassender Flugsimula- 
tor. 2MB und Festplatte erforderlich. 
Diskversion aus dem Aminet 20,00 


PDA033 


Strategiespiele 


es Paket enthält 


Felchär Kalser 2 

m, Hanse 3, Bull 
Bu USB ür Ken 
Korn (Handelssimul 
im Kaiserstil)DM 25,- 


sg German Trucking 

Managen Sie eine Lkw-Flotte 10,00 
F001 Tom's Imbiss 
Imbissmanager-Spiel 6,50 


Brett-,Gesellschafts-, 
Kartenspiele (alle Amigo) 


$i8 Backgammon 6,50 
827 Mensch ärgere .... . 
Brettspielumsetzung 

$30 Schach 

534 Glücksrad 2.0 
Bekanntes Quizspiel 

S48 SuperKniffel 
Spannendes Wöürfelspiel 
854 Mühle und Dame 
2 beliebte Brettspiele 

856 17+4 

bekanntes Kartenspiel 
S59 Poker 
Computerumsetzung des Spiels 6,50 
S60 Skat 

bellebtes Kartenspiel 
S64 _Kreuzwort 2.00 
Amiga-Kreuzworträtsel 
$72 _Monopoll 
beliebtes Brettspiel 

$73 _MahJongg1.5 
Amiga-Version des Klassikers 6,50 


StarTrek (A500/2000) 


6,50 
6,50 


6,50 
6,50 
6,50 


6,50 


6,50 
6,50 


6,50 


$12 StarTrek (2) Enterprise- 
Spiel (T. Richter) 2 Disks 10,00 
S65 StarTrek (2) 2 Disks 
weiteres Spiel (J. Barber) 
S66 StarTrek (3) 3 Disks 
dito (von E. Gustafson) 


Star-Trek-Pack 
bestehend aus S12,65,66 
=7 Disketten DM 30,00 


10,00 


15,00 


StarTrek (alle Amigo) 


S86 StarTrek-Action 

Ballern Sie durchs Universum 6,50 
S87 AstroTrek N-E-U! 

Von der Spielidee her ein ein- 
faches Ballerspiel, jedoch in einer 
genialen StarTrek-Umsetzung 
und damit ein Muß für jeden Enter- 
prise-Fan! 6,50 


.. 
Büro (alle Amiga) 
A01 Textverarbeitung 
MS-Text, eine kleine Textverabeitung 
mit allen Funktionen für den tägli- 
chen Bedarf 6,50 


A32 Steuer 95/96 


zur Berechnung der Einkommen- 
steuer 1995 und der Lohnsteuer 
1996. Die neue Version von Steuer- 
soft Eilers jetzt noch günstiger! 


Nur 15, 


A04 Buchhaltung 2.0 
Ideal für kleine Betriebe 
A0O8 GiroMan 4.10 
Kontoverwaltung 

A098 Haushaltsbuch 
Heimfinanzprogramm 
A10 Datei 
Universaldatel f. fast alle Zweck,50 
A25 Briefkopf &Text-ED 
Textverabeitung + Adress 
A29 AnalyCalc 
Tabellenkalkulation m. Buch 15,00 
A36 Kaufmann 1 
Rechnung und Kassenbuch 
A40 DataEasy 
Dateiverwaltung mit Buch 15,00 


122 Super-Textset 
Textverarbeitung und ca.300 Muster- 
briefe für alle Gelegenheiten15,00 


Heimanwendungen 
(alle Amiga) 


A14 Musikdatei (Kick 1.3) 
verwaltet LP, MC, CD 

A12 Disklabel 4.0 
Diskettenlabel-Druckprogramm 6,50 
A22 DiskKat 2 
Diskettendatenbank 

A28 Access 
DFÜ-Programm m. Buch. 
A31 Road Route V5.5 
Streckenplaner für Deutschland 6,50 
A34 Das Geburtstagsblatt 

Ein tolles Druckprogramm zum 
Drucken von Geburtstagsblättern,die 
Sie dann verschenken können!15,00 
A43  CD-Pro 

CD-Verwaltung (ab Kick 2.0) 6,50 
A44 APrintAdressverwaltung 
und Etikettendruck 6,50 
A466 VideoPro 

sehr gute Videoverwaltung 15,00 
A47 Auto Route 
Streckenplanung tabellarisch und 
grafisch (ab Kick 2.0) 6,50 


6,50 


6,50 


15,00 


6,50 


6,50 


6,50 


15,00 


A48 Amiga-Atlas 

Berechnung der schnellsten und kür- 
zesten Straßenstrecke mit grafischer 
Auswertung (Kick 2.0) 6,50 
A24 PrintStudio 
Universaldruckhilfsprogramm 6,50 


Drucken (alle Amigas)__ 


D01 AmigaFox-DTP 
PD-Druckprogramm 
SVA01 Hobby-Font-Pack 
über 100 Amiga-Schriften mit ge- 
drucktem Übersichtsbuch 19,90 
D03 UniPrint 

Druckprogramm für Adressetiketten, 
Postkarten, Paketzettel, u. a. Ver- 
sandformulare 6,50 
004 Forms Unlimited 
Formulare erstellen u. drucken 6,50 
D05 PrintACard 
AddOns für Grußkarten etc. 
D08 AwardMaker 2 
Urkundendruckprogramm 
D10 Labelpack deluxe 
Etikettendruckprogramme 19,00 


Spezialanwendungen 
(alle Amigas) 


H06 FixDisk 
Diskettenretter 
H09a 
Mit gedruckter Anleitung 
H09b Anti-Virus Kick 1.3 
H14  MegaD 
Super-Directory-Utility. Einfacher Um- 
gang mit Shel/CLI (Anfänger!) 15,00 
H15 Imploder 
Programmpackermit Buch 
H25 SuperDark 
Bildschirmschoner mit Buch 
H37  NoErrors 
"versteckt" Read/Write Errors 6,50 
H32 HD Games Installer 2 In- 
stalliert folgende Programme auf 
Festplatte: Aladdin, Alienbreed 2, As- 
sasin, Bodyblows, Bubble & Sque- 
ak, Elfmania, Goal, Isher2, Jungle 
Strike, Rise of Robots, Ruff & Tum- 
ble, Stardus, Superfrog, Zool2 6,50 
H35 HD-Games-Installer 3 

für Steel Sky Flash, Sensi Soccer, 
Skidmakers 2, LionKingAGA, Uridi- 
um2, Shadow Fight. u. andere 6,50 
H29 Reorg organisiert und opti- 
miert Ihre Festpaltte 6,50 


Emulatoren (alle Amigo) 


E01 PC-Emulator-Pack 
PC-Emulation u. Konverter und 
Tools 15,00 
E02 MS-DOS-Pack 

Lauffählge Programme für den PC- 
Emulatorpack (6 Disks) 30,00 


6,50 


6,50 


6,50 


10,00 
Anti-Virus Kick 2.0 + höher 
15,00 
15,00 


15,00 


10,00 


r2 Copy/Crack/ 


Repair-Set 

Das ultimative Paket für 
alle Amiga-Fans! Power- 
Kopierprogramme und 
Tools zum Erstellen von SI- 
cherheitskopien bekannter 
Spiele! Darüberhinaus 
finden Sie hier eine Vielzahl 
vonTools zum Checken 
und Reparieren von Disket- 


ten und Festplatten! 20,- 


E08 C=64-Pack V3.0 
Neueste Version unseres Emulator- 
packs 190 % aller Programme kön- 
nen jetzt geladen werden. Wohl 
einmalig 80 C=64-Programme ge- 
hören zum Lieferumfang! Für alle 
Amigas 20,00 
E09 AS00plus-Emulator 
bringt WB 2.X -Software auf 
älteren Amigas mit Kick 1.2/1.3 
zum Laufen 

E10 Kick-3.0-Emulator 
Multi-Kickstart-Selector: Sie können 
zwischen 1.3 und 3.0 wählen (keine 
AGA-Emulation) 6,50 
E11 VC=20-Pack ! Emulator 
und Programme 15,00 


1202 Kick-1.3-Emulator 
A1200-2 Disketten 15,00 


Programmieren 
(alle Amiga) 


Po1 PCQ-Pascal 
Pascal-Compiler + Kursus 
PO2 C-Compiler 
C-Compiler, Kurs, Anleitungen 30,00 
P03 Basic-Pack 
Basic-Compliler, Zubehör, 
Beispiele, Tips &Tricks 


6,50 


15,00 


15,00 


Das sollten Sie 
wissen! 


* Professioneller Service 
durch einen der führen- 
den Amiga-PD- und Preis- 
wert-Software-Händler 

* Schnellversand 
mit Fachverstand 

* Sicherheit! 

Alle Programme werden 
auf Viren geprüft 

* Versand per Postdienst 
oder Post-Frachtdienst 
(je nach Päckchengröße) 
Nehmen Sie IhreSendung 
bequem zuhause entge- 
gen oder holen Sie bei 
Ihrer Postfiliale ab, falls 
Sie nicht zuhause sind. 

* Zusätzliche Sicherheit 
Ab 100,00 DM ist Ihr 
Paket autom. versichert! 

* Sicherheitsverpackung 
umweltfreundlich mit 
RESY-Zeichen 


Lernprogramme (tie amige) 
L01 ALP Englisch-Lernprg. 
(Vok. /Grammatik) 

L02 Mathematik 
Kurvendiskussion 

L03 Länderquiz 
tolles Erdkundeprogramm 
L04 Rechentrainer 
Lernprogramm 


6,50 


6,50 


6,50 


10,00 


LOS Pythagoras 
Dreiecke berechnen 

LO6 StarTranslator 3.0 
Englischübersetzer 

L07 DolmetchE 
Übersetzungsprogramm 
L08 Stundenplan 
druckt Stundenpläne 

L09 Schreibkurs 2.0 
Maschinenschreibkurs 

L10 Mathador 

Mathe für die Oberstufe 
L163 MultiVok 
Mehrsprachenwörterbuch2 Disket- 
ten mit Buch 20,00 


Grafikprogramme 


(alle Amiga) 


15,00 


G01 MountainCAD 
2D-CAD m. Buch 
G02 Freepaint 
Malprogramm u. mehr m. Buch10,00 
G05 QRT 

Raytracing-Programm m. Buch 15,00 
G07 D-Paint-Color-Fonts 10,00 
G08 D-Paint-Bitmap-Fonts 10,00 
G09 V-ED Vektorgrafik- 
Designer mit Kursus 

G10 D-Paint-Color-Fonts 2 
G11 IFF-Player, Vierwer, 
Tips,Workshops, Bilder 

G12 Anim-Player, 
Demo-Animas, Workshops 
G13 Objekte 1: Brushes, 
Anim-Brushes, Texturen 
G14 Objekte 2: 
Hintergrundbilder 

G15 Bildersammlung 1 
Super-Qualität 

G17 Bildersammlung 2 
Super-Qualität 

G18 DKB-Trace 

Raytracer m. Ringbuch 

G20 Grafik-Pack 1 

u.a Video-Titler, Laufschrift.. 15,00 
G21a Beach Girls on Disk (AGA) 

2 Disks, der Tip 15,00 
G21 StarTrek-Anim 1 
Tolle Animationen für Fans 
G22 StarTrek-Anim 2 
Weltere Start-Trek-Anim. 
G23 StarTrek-Anim 3 
noch mehr zum Thema 
G24 Anim-Superpack 

3 Disketten voll mit Anima- 
matlonsabspielprogrammen und Anl- 
mationen 15,00 


15,00 


6,50 
10,00 


10,00 
10,00 
10,00 
10,00 
10,00 
10,00 


29,00 


6,50 
6,50 


6,50 


Zahlungsmöglichkeiten: 
Nachnahme (Bar beim Postboten), 
Vorkasse (Euro/V-Scheck, Bargeld) 
oder Bankeinzug, 

Versandkosten: Nachnahme 10,- 
(Ausland 22,-DM), Vorkasse 6,- (Aus- 
land 15,- DM), Bankeinzug 6,00 DM 





COVERDISK 





Die richtige Nummer 
für Deine Fragen! 


Heftnachbestellungen: 


(Diese erfolgen nur per Vorkasse, V-Scheck 
oder bar; es können nur die letzten drei 
Ausgaben geliefert werden!) 

Bitte wende Dich schriftlich an: 

CP Verlag & Agentur GmbH 
Isarstraße 32-34 

90451 Nürnberg 


ist garantiert! 


Laden des Demos 


Schalte Deinen Amiga für weni- 
ge Sekunden aus und lege die 
Cover-Diskette in das Laufwerk 
dfO: ein. Schalte den Amiga nun 
wieder ein. Das Spiel wird 
automatisch geladen und 
gestartet. Gesteuert wird das 
Spiel übrigens ausschließlich 
per Maus, die in Port 1 einge- 
stöpselt werden muß. 


In der komplett deutschen Ver- 
sion von Valhalla: Die Festung 
der Eve, welche übrigens von 
unserem geschätzten Lektor 


Fragen zum Abonnement: 
Tel. 09 11-5 32 51 79 


Cover-CD-ROM/Disk defekt: 
Bitte sende die CD-ROM/ Disk an: 
Computec Verlag 

Reklamation Amiga Games 

Am Steinacher Kreuz 22 

90427 Nürnberg 





Tips & Tricks, 


Herbert Aichinger lokalisiert 
sonstige Fragen zu Spielen: WIR BEK 90 ASIAN ONE 
Ehefrau für den Herrscher von 
Hersteller/Vertrieb_ Telefon Wann? Valhalla zu finden. Dazu steuert 
Acclaim 0211-5233222 24h/fag man sein putzig animiertes 
Activision 0 61 07-9301 00 Mo.-Fr. 10.°°-17.°° Männlein per Maus durch die 
BMG Interactive 01 80-5304525 Mo.-Fr. 10°°-17°° riesige Landschaft und sucht 
Bomico & Laguna 061 07-9451 45 Mo.-Fr. 15°°-18°° eine passende Frau. Sollte man 
Disney Interactive 069-6656 8555 TE MOFA | nicht fündig werden, muß unser 
Electronic Arts 0 52 41-2 60 24 Mo-Fr. 10°°-12°° und 14°°-17°° | Held die Hexe Eve heiraten, 
Infogrames 0221-4543106 Mo., Di., Do., Fr. 15°°-18°° welche bösartigerweise wohl 
Konami 02 21-61 2352 Mo.-Fr. 17°°-20°° alle Frauen aus dem Land 
Mindscape 02 08-89 9241 24 Mo., Mi,, Fr. 15°°-18°° gejagt hat. Um dieses drohen- 
Psygnosis 0 69-66 54 3400 Mo.-Fr. 9°°-19°° 
Sega Infoservice 0 40-2 27 0961 Mo.-Fr. 10°°-18°° 
Sierra Coktel Vision 06103-994040 Mo. - Fr. 9°°-19°° 
Softgold 02131-965111 Mo., Mi., Fr. 15°°-18°° 
Warner Interactive 040-27855306  Di., Mi., Do. 15°°-18°° 
Virgin 0 40-39 11 13 Mo. - Do. 14°°-18°° 


Viacom New Media 01 30-82 01 15 Mo. - Fr. 9°°-17°° 


Dankeschön! 


Folgenden Herstellern danken wir für die freundliche 
Unterstützung bei Gewinnspielen aller Art, u. a. für die 
Bereitstellung von Spielen: 
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Ein Exklusiv-Demo der deutschen Ver- 
sion von Vulcans jüngstem Hit können 
wir Euch auf der aktuellen Cover-Disk 
präsentieren. Stundenlanger Spielspaß 


de Unheil zu verhindern, kann 
man den Hauptdarsteller zu 
allerlei Aktionen veranlassen. 
Bewegt man den Mauszeiger 
in die Nähe der Spielfigur, kann 
man sie beispielsweise per 
Mausklick zum Laufen bringen. 
Klickt man auf eines der sechs 
Icons auf der unteren Leiste, 
kann man folgende Aktionen 
abrufen: Die Karte aktiviert eine 
Übersichtskarte, die in alle 
Richtungen gescrollt werden 
kann. Das Auge verrät, welches 
Objekt sich in Sichtweite befin- 
det. Klickt man auf den Mund, 
kann man Gespräche mit Per- 
sonen beginnen. Die Hand 
dient zum Aufheben von 
der Schrau- 


Gegenständen, 





Das Karten-Icon dient zum 
Aktivieren der scrollbaren 
Übersichtskarte. 





Unser König läßt sich per Maus problemlos durch die Land- 
schaft dirigieren. 


benschlüssel läßt den König die 
Gegenstände einsetzen und 
das Disketten-Symbol schließ- 
lich ermöglicht das Laden und 
Speichern von Spielständen. 
Am oberen Bildschirm-Rand 
werden die aufgenommenen 
Objekte in entsprechenden 
Icons gezeigt. Ich wünsche viel 
Spaß beim Erforschen des 


Levels! sprechen. 





Mit den auftauchenden Per- 
sonen sollte man unbedingt 





Findet man keine Frau für unseren König, so muß dieser die 


böse Hexe ehelichen. 


—\S 
. 





Tan — 


Selbst i in der Demo-Version kann man einen Spielstand 
abspeichern. 


Die Disketten unterliegen einer ständigen Qualitätsprüfung. Die 
Lauffähigkeit des Programms wird für die angegebenen Systeme 
garantiert. Sollte nun bei Euch etwas nicht laufen, so prüft bitte 
vor der Reklamation, ob Ihr alles richtig gemacht habt. Erst wenn 
Ihr alles überprüft habt und das Programm immer noch nicht 
läuft, solltet Ihr reklamieren. Schneidet dafür den Coupon aus 
dem Heft, füllt ihn bitte aus, gebt eine kurze Fehlerbeschreibung 
an und legt den Original-Amiga Games-Aufkleber bei. Nur wenn 
dieser beiliegt, können wir die Reklamation auch bearbeiten. Wir 
werden Euch schnellstmöglich eine lauffähige Version zukom- 
men lassen! Und denkt bitte immer daran: Wir wollen, daß die 
Diskette bei Euch läuft. Sollte dies einmal nicht der Fall sein, so 
dürft Ihr uns keine Böswilligkeit unterstellen, wir wollen schließ- 
lich, daß Ihr mit uns zufrieden seid! 





ı 


Wie gut ist unser Leserser- 
vice in der Reklamationsbe- 
arbeitung? Beantwortet die 
folgenden Fragen und 
gewinnt ein Spiel! 





! © Hattest Du in den letzten 
drei Monaten Grund zur 
Reklamation Deiner Disket- 
te oder CD? 
IJa I Nein 
ı ® Falls ja, wie lange hat der 
1 Ersatz Deiner Disk/CD 
1 gedauert? 

7 bis zu einer Woche 
Ol mehr als eine Woche 
U] mehr als zwei Wochen 
7] mehr als einen Monat 


I War Deine Diskette/CD 


defekt und hast du dennoch 
nicht reklamiert? 

I Ja, Ausgabe Nummer _/9_ 
DO Nein 


N m. n.. 


rn 








COLL 








AMIGA GAMES BRAUCHT DEINE MEINUNG! 


© Hattest Du in den letzten 
drei Monaten technische 
Fragen an unsere Hotline? 
OJa O Nein 


ai an z RES® 
IN g 8 Q_ 3 22353 
3 I m Se 28 
ı x o ® ® o 5 
o < ° Ss 2 28 =. 
ei ; Ei, 
13 g i = 3 >80 
I S ® F DOD SSH 2 
; 3 5° z2& mai z 
1 Oo >88 320 
1 5 3 SS!o 
1 er ouoo u - 
I 8. D>» 22 m 
I o 258 so 
I 5 <8 D 
' 5 ® S 
5 ao © 
5 
© 
3 
I m 
I 
Ä 
I 
I 
i x >o > 
ı 8 = 4 Br 
En 22 > 28 223593 
i S 83 ul san 20 
° sas na 
E: E25 seaz289r3 
i = 3.8 o& 
3 753 m 3-2230893 
N: s5 8 z3s38aeo 
Be: z> > [rare 
@ 3 s2323#= 88 
t ce >=. [) a ® er 
X: gas 8 
1 DO 3 
1 em Oo 
1 Z 


Falls ja, warst Du mit der 
Betreuung zufrieden, wurde 
Dir geholfen, hast Du einen 
Ansprechpartner bekom- 
men? 
OJa OD Nein 

© Verteile bitte eine Schul- 
note von 1 (sehr gut) bis 6 
(schlecht): 


Sende den au 
Coupon bitte 
Adresse: 


1SqQe& 
3 
an 


efüllten 
folgende 
Comg putec Ver lag 
Kennword: AG Q-Check 
isar: rstraße 32-34 

0451 Nümberg 
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COVER CD-ROM 


DIE COVER-CD 


Eine echte Sensation können wir Euch 
diesmal präsentieren! Erstmalig läßt 
sich der LucasArts-Klassiker Indiana 
Jones and the Last Crusade’ direkt 
von CD-ROM spielen, und zwar als 
Vollversion! Die Kopierschutz-Codes 
dazu befinden sich auf der folgenden 
Seite! Außerdem haben wir ein 100 
MB-Demo von Erben der Erde, neun 
weitere spielbare Demos........ 


Starte Deinen Rechner mit einer 
Konfiguration, in der das CD- 
ROM-Laufwerk in das System 
eingebunden ist. Wenn Du das 
Icon der CD-ROM auf der Work- 
bench doppelt mit der linken 
Maustaste anklickst, erscheinen 


= mehrere Schubladen auf der 


ee ee te ee Pe Ben Ben Bene 





Workbench, in denen sich 
Anwendungen, Vollversionen, 
Spieledemos, PD-Spiele, Upda- 
tes, Cheats, Grafiken und Musik- 
module befinden. Außerdem 
erscheinen fünf Textgadgets. 
Klicke zweimal auf dieses Lese- 
gadget, um den Text auf dem 
Bildschirm lesen zu können. Hier 
bekommst Du detaillierte Infor- 


mationen über die einzelnen Pro- 
gramme und Spiele. Außerdem 
besitzen die meisten Programme 
spezielle Text-Gadgets. 


Allgemeine 





Hinweise: 


m Damit die Programme direkt 
von CD-ROM gestartet werden 
können, mußt Du mit der linken 
Maustaste doppelt auf das 
Assign-Gadget ‘Klick_Me’ 
klicken. Dann ist es möglich, 
die Daten direkt von der CD- 
ROM zu nutzen! Achtung, viele 
Spiele müssen erst auf Disket- 
ten entpackt werden! 

B Es sind nicht alle Programme 
auf der CD-ROM installiert, teil- 
weise liegen die Programme 
nur als Archive vor, die auf Dis- 
kette entpackt werden müssen. 
M Archive werden entpackt, 
indem man doppelt mit der lin- 
ken Maustaste auf das Archiv- 
Icon klickt. Dabei ist zu beach- 





Lies immer erst die jeweili- 
gen Hilfetexte, die sich auf der 
CD-ROM befinden, um eine 
Fehlbedienung zu vermeiden. 
M In der Regel benötigen die 
Programme Amiga-OS 2.x und 
1 MByte RAM. Einige Pro- 
gramme benötigen ein höhe- 
res Amiga-OS, mehr RAM und 
eine Festplatte. Einige Pro- 
gramme laufen nicht ohne 
AGA-Chipset. 

Reklamationen machen in die- 
sem Falle keinen Sinn, wenn 
die Konfigurationsansprüche 
nicht erfüllt werden können. 

Mi Einige spielbare Demos lie- 
gen nur als Archive vor und 
müssen auf Diskette entpackt 
werden. 

EM Aufgrund der enormen Pro- 
gramm-Menge ist es leider 
nicht möglich, für die Lauf- 
fähigkeit aller Programme auf 
allen Systemen zu sorgen. 

M Die CD wird mit aktuellen 
Virenkillern auf bekannte Viren 
getestet. Sollte sich dennoch 
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Michael Müller Arc-Dir 

Mike Weling Bartman 

Nicky Werner Blizz Magic 3.2 
Norbert Wollweber Deli Tracker II 
Steffen Besser Disklabel B 
Thorsten Blank Meminfo 

Timo Kloss MMPlay 
Torsten Lackert 
Ulf Mattick 
Volker Schmidt 


CLI-Demo 
Much More 46 
MultiCcX2 
PD-Cheater 
Pro Bench3-8 
Screen Bar 


115 Musik-Module Shower 1.2 


29 PD-SPIELE Showguide2.5 
4Wins Splayer 1.2 


AmTank Stringer 11 
Auto Task Bar 


MULTIMEDIA 
NoCover Ausgabe 32 
130 Bilder 
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Battlecraft The Choice 


BattleShip Tool Manager 
Bürgermeister Virus Z 
CardGame VTTest2 

— Chess 7 W-Anim 
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Die Vollversion auf der Cover-CD! 


Hell Pigs 
Wendetta 
alt] 
Sn RJTTG 
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Indiana Jones | 
.& The Last Crusade 


Wer sich die aktuelle Amiga Games Auf dieser Seite bringen wir Euch die 
inklusive Cover-CD-ROM gekauft hat, Kopierschutz-Codes, die Ihr auf Anfra- 
darf sich über eine exklusive Vollversi- ge hin eingeben müßt. 

on von Indiana Jones 3 freuen! 
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DATA 
AAKK 
AlIAA 
AKAA 
BBFK 
AAKB 
AKAK 
IATO 
UEXA 
EAAB 
BUrK 
HAXD 
AHAK 
rBrB 
AtLKK 
BAAA 
mx 
EAXB 
IHAI 
aDl A 
IEXK 
lan 
HULI 
DARA 
I HAD 
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Sie können auch mit 
VISA- oder EUROGARD spenden! 


Spendenkonto 500 500 500 bei Evang. Darlehnsgenossenschaft 
Kiel (BLZ 210 602 37). 







Buchen Sie von meiner [J EUROCARD / MasterCard 
U] U1SA-Karte 


Be 






Kreditkarten-Nummer 













Karte gültig bis 
als Spende für 
BROT FÜR DIE WELT 








Unterschrift 








Name/Vorname 






Straße /Haus-Nr. 






PLZ/Wohnort 






Datum 


Gerne senden wir Ihnen eine Spendenbestätigung innerhalb 4-6 


Wochen zur Vorlage beim Finanzamt. 





U a 
[U] Nein 





Spendenbestätigung 






Postfach 10 1142, 70010 Stuttgart 





RE. - 

Ni, Frauen Afrikas, Asiens und 

Lateinamerikas hacken die. Erde, 
ih pflanzen und säen, ernten und 


kochen. Wir allein könnten die 
Wälder und Savannen retten! 

ı Wenn Ihr uns Brot gebt: Bera- 
|| Zung, Kredite, Rechtsschutz und 
‚| Ausbildung. Wer, wenn nicht wir 

Forderungen ernst! Verlacht'\.. gebärenden, erziehenden, pfle- 
uns nicht! Die Kriege |\' genden und ernährenden Frauen 

der Männer werden die sollte die Welt gestalten? 

Welt nicht retten. 
An uns Frauen liegt es, ob die 
Erde unsere Kinder wird 
ernähren können. Wenn Ihr uns 
helft, daß sie am Leben bleiben. 


Jebensfreundlichere Welt. Das IN 
Weiblichkeitssymbol als Zeichen N 


Postfach 10 1142 


70010 Stu 

Postbank Köln 3 
500 500-500 

(BLZ 370 100 50) 





DATA HOUSE 


Inh. Kai-Uwe Dittrich 
Harleshäuser Str. 67 - 34130 Kassel 
Telefon: 0561- 68012 Fax: 68405 


AMIGA SPIELE PREISHITS 


ECS=A500 AGA = A1200 3D Pool, Action Fighter jeDA 10,00 
A320 Airbus 2 (Flugsim.) DV 49,90 Behindthe Iron Gate (Action) DA 19,90 
Alien Breed 3D2 (Kill.Gr.) AGA DA 59,90 Der Seelenturm AGA DV 29,90 
Black Viper (Motorrad) DA 59,90 Embryo (Jagdflieger) DA 10,00 
Bundesliga Man.Hattr. (1,5MB) DV 59,90 Elite 2-Frontier (Str.) DV 29,90 
Capital Punishment (Action) * DA 69,90 Gunship 2000 (Hubschr.) AGA DA 39,90 
Caribbean Disaster (Str.) DV 49,90 Indiana Jones3 (Jump’n’Run) DA 10,00 
Der Produzent ECS/AGA jeDV 69,90 Jack Nicklaus Golf (Sim.) DA 19,90 
Fightin’ Spirit AGA NEUI DV 59,90 Microprose Soccer (Sport) DA 10,00 
Gloom Deluxe AGA EV 39,90 Morph (Plattform) ECS/AGA je DA 19,90 
Hattrick! (Ikarion/1,5MB) DV 59,90 Odyssey (Plattform-Action) DA 29,90 
Hillsea Lido (Freizeitparadies) DV 39,90 Populous + Promised Lands DA 19,90 
HUGO (Geschick) NEU! DV 59,90 Rick Dangerous 1 oder 2 je DA 10,00 
Jimmys Fantastic Journey DA 22,00 Soccer Kid (Fußball) AGA DA 19,90 
Kargon (Action-Adv.) NEU! DV 39,90 Streetfighter,Stunt Car Racer je DA 10,00 
Legends AGA EV 39,90 Tornado (Flugsim.) AGA DA 29,90 
MAG Il! ECS / AGA jeDV 69,90 Turbo Trax (Kick 2.0/1MB Chip) DA 19,90 
NEMAC IV AGA (2MB+HD) DA 49,90 Winter Camp (nur ECS) DA 10,00 
Pinball Prelude ECS/AGA jeEV 59,90 World Class Leaderboard (Golf) DA 10,00 



























Pizza Connection (Str.) DV 59,90 Zeppelin (Str.-Sim.) DV 19,90 
Samba Partie ECS/AGA 59,90 / 69,90 rt Amiga CD / Zub. 






Sensible World of Soccer 95/96 DA 49,90 cD 
SLAM TILT (Flipper) AGA DA 49,90 CD 
Super Skidmarks (Sim.) EV 39,90 CD 
Super Skidmarks Data Disk (Erw.) 25,00 cD 
Super Tennis Champs (Sim) DA 39,90 cD 
Super Tennis Data Disk (Erw.) 2500 CD Pinball Prelude NEU! 59,90 
Timekeepers (Geschick) DV 39,90 CD Sensible Soccer 10,00 
Timekeepers DataDisk (Erw) DV 25,00 ZUB Amiga-Joypad (Tecno Plus) 19,00 
Tin Toy Adventure AGA NEU! EV 49,90 ZUB Amiga-Joystick (Tecno Plus) 25,00 


Total Football NEU! EV 59,90 
Valhalla 3 - Fortress of Eve DV 49.90 Kostenlosen Katalog anfordern ! 


Worms - Würmerschlacht DV 59.90 Bitte System angeben. Wir liefern auch 
XP 8 (Weltraum-Act./Kick 2.0) EV 49.90 Spiele für PC + C64 + Konsolen ! 
Xtreme Racing AGA DA 39,90 LÖSUNGEN zu fast allen Spielen ab 15,- 
Xtreme Racing Data Disk (Erw.) EV 25,00 HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT! 


Bump'n"Burn 10,00 
Fears (Action) 49,90 
Fightin’Spirit NEU! 59,90 
Heimdall 2, Last Ninja3 je 19,90 
NEMAC IV (AGA) NEU! 49,90 
















DA = Deutsche Anleitung DV = Komplett Deutsch * = noch nicht da, Vorbestellung möglich 
Versandkosten: Vorkasse plus 5,- DM - Nachnahme plus 10,- DM (incl.aller NN-Gebühren) 
Ausland: nur Vorkasse (bar / Euroscheck / Postanweisung) + 20,- DM 
Alle Angebote solange der Vorrat reicht. Irrtümer und Preisänderungen vorbehalten. 







Magna Media 
Mallander 
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CHARTS 


Cl 


Hattrick 
Samba Partie 


Alien Breed 3D 2 
Nemac IV 
Pinball Prelude 


Fighting Spirit 
Super Street Fighter II 
Mag! 


Gloom 


1 Amiga Games 12/96 





Ermittelt im Oktober 96 von Joysoft. | 














Fighting Spirit 

Worms 

Kargon 

Slamtilt! 

Alien Breed 3D 2 

Die Siedler 

Hattrick 

Dune Il 

Sensible Euro ‘96 Socc## 
Nemac IV 

Biing! 

Colonization 

Theme Park 

Samba Partie 

Civilization 

Breathless 

UFO 

Timekeepers 

Mag! 

Mad News 

Hillsea Lido 

Fears 

Bundesliga Man. Hattri®®91% 
Caribbean Disaster 81% 


\ ® 

Was geht ab? 

Einen geradezu sensationellen Neueinstieg konnte das langerwartete 
Spiel zur Kabelkanal-Serie feiern! Daß Hugo in Sachen Gamedesign alles 
andere als tiefgängig und komplex ist, hindert den frechen Kobold nicht 
daran, sowohl Verkaufs- als auch Lesercharts zu erobern. Ansonsten 
überraschte der stramme Durchmarsch von Fighting Spirit, das vom Han- 
delmagazin MCV als Spiel des Jahres ‘96 für den Amiga ausgezeichnet 
wurde. Ebenfalls einen großen Sprung nach vorne legte das Multiplayer- 
Spektakel Kargon von APC & TCP hin. Die kürzlich erschienenen CD-Ver- 
sionen ermöglichten schließlich auch den beiden 3D-Action-Hits Alien 
Breed 3D 2 und Nemac IV eine deutliche bessere Plazierung. 


> © 0 MEERE D de DD © BE Do ze Zn nn BE — 


Macht mit! 

Schickt eine Postkarte mit Euren aktuellen Top 5 und System- 
angabe (ECS, AG, CD-ROM) an nachfolgende Adresse. Unter 
allen Einsendern verlosen wir monatlich drei Amiga-Spiele! 


Computec Verlag, AMIGA Games, Kennwort: Amiga- 
Charts, Isarstraße 32-34, 90451 Nürnberg 








ERWEITERTE BESTELLANNAHME DEZ se SAMSTAGS S 9 - 15.00 UHR 
Versand: Liegnitzer Straße 13 . 82194 Gröbenzell 


el.: (08142)59640 Fax:54654 


BESTELLANNAHME: MO. - DO. 990-189, FR. 900-1700 
Laden in Kassel Laden in Augsburg 


Fünffensterstraße 9 Karolinenstr./Ecke Karlstr. 
Mo.- Fr. 10.00 - 18.00, Mo.- Fr. 9.00-13,004 13.30-18.00 Uhr, 
Sa. 10.00 - 14.00 Uhr Sa. 9.00-12.00 Uhr 


Das Debüt- Projekt von clickBOOM läßt bisherige Prügel- | WIR RAUMEN UNSER ZUNCZ-LÄACER | 
spiele wie C64-Games aussehen. Wer technisch perfekte 
Unterhaltung sucht, muß zugreifen! 









‚ BEAT EM UP 
: CAPITAL 
































PUNISHMENT 








LOTHAR MATTHÄUS 
SUPER SOCCER 
4,90 


39,90 





ALADDIN A1200 
ENGL. VERSION 


9,90 





23340 2 R BEIM 3 


E 
Ei 








PINBALL MANIA A1200 


DEUTSCHE ANLEITUNG 










BUDOKHAN DEUTSCHE ANLEITUNG 7.90 Su 
a EURE a m 00 PACIFIC ISLANDS - TEAM YANKEE 2 DT. ANLEIT 3” 


DEATHMASK 9.90 


DER REEDER KOMPL. DEUTSCH 


DER PRODUZENT 


KOMPL. DEUTSCH 


59,90 


18.90 





N KARTENSPIELSÄMMLUNG KOM. DT a h 


RED BARON 


ENGL. VERSION 






Fr 
cc 
O 
% 


S 
FIGHTIN’ SPIRIT 





DESERT STRIKE DEUTSCHE ANLEITUNG 9,90 
DRAGON STONE DEUTSCHE ANLEITUNG 9,90 
DREAMWEB KOMPL. DEUTSCH 9,90 


F THE ROBOTS ENGL. VERSION 19,9 


RISKANT KOMPL. DEUTSCH - 4,90 


Ein Beat 'em Up im besten SNK-Stil hat Neo in drei ver- DREAMWEB A1200 KOMPL. DEUTSCH 14,90 
DUNE 2 - BATTLE Fı al KOMPL. DEUTSCH 


schiedenen Versionen (ECS, AGA, CD-ROM) als jüngstes ELITE PLUS ENGL. VERSION 
EMLYN HUGHES NT. SOCGER KOMPL. DEUTSCH 4'90 
Werk auf die Beine gestellt. EMPIRE SOCCER KOMPL. DEUTSCH ‚4,90 


FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN DT. ANL 65,90 






19,90 





FLIGHTSIMULATOR II KOMPL. DEUTSCH 7,90 IN 3,9 
R SIM ANT KOMPL DEUTSCH 4,90 
ER BORN DENE Uhse SIM CITY 2000 A1200 KOMPL. DEUTSCH 3990 
KIDMARKS EN! 9 
FIFA INTERNATIONAL SKIDMARKS 2 - SUPER SKIDMARKS ENGL. VERS. 19,90 
SOCCER KID A1200 DT. ANLEITUNG 9.90 
SOCCER SOCCER STARS WORLDCUP ENGL. VERSION 4,90 





ENGL. VERSION 










SLAM TILT A1200 


DT. ANLEITUNG 


39,90 


SUPER SKIDMARKS DATA 

En en NN DETSGHE, ANLEITUNG” : % 
A AA ENGL. VERSIO 9, 

TOP GEAR 2 DEUTSCHE ANLEITUNG 14, 0 


TRIPLE FUN COLLECTION 


KOMPL DEUTSCH 






DELUXE KOMP rag 15,9 
XEA1 IN EUTS 

HUMANS JURASSIC Leveis KoMpL DEUTSCH u ;% 

INDIANA JONES 4 K [ H 

INTERNATIONAL KARATE DEUTSCHE ANL. 4 ;.90 

JACK NICKLAUS GOLF DEUTSCHE ANL. 4,90 







MANAGER 
* HATTRICK 





Obwohl der Amiga schon inlirgreiehare Fußball-Mana- 








A MANAGER 2 ENG \ 45, 
TRIVIAL PURSUIT DEUTSCHE LEITUNG 4,90 
ger zu sehen bekam, macht dem reinen Spielstrategen MA Eur Tun 79% Tl CHE RAR 1490 
auch Ikarions Hattrick! eine Menge Spaß. MIGHT 8 MAGIC 2 ENGL VERSION 7.90 | YiROCOP AS0o DEUTSCHE ANLEIMUNG 14.90 
WAR IN THE GULF DEUTSCHE N 2 
LEMMINGS WEMBLEY SOCCER A 1200 ENGL. VERSION 
DT. ANLEITUNG 
9,90 VIRTUAL KARTING A1200 
LEMMINGS 2 49,90 
DT. ANLEITUNG KOMPL. L TSCH 65.0 
9,90 \ 0 






JETZT AUCH SPIELE FÜR 
<2 SONY PLAYSTATION <> 


EEE 








Druckfehler und Preisirrtümer vorbehalten - 


Versandkosten: Nachnahme plus DM 9,90, Vorkasse plus DM 8,00; 
Ausland: Nur Vorkasse gegen Euroscheck + DM 20 Versand. Auch bei 
Vorkasse Inland nur Euroscheck! Lieferung allgemein nur solange 


. N F j Vorrat reicht! Software ab DM 200,00 Bestellwert nur im Inland 
Der zweite Teil von Andy Clitheroes 3D-Saga stellt einmal versandkostenfrei! Sonderposten nur solange Vorrat reicht!!! 


mehr neue Maßstäbe auf, sofern man einen leistungsfähi- HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT! 
gen Rechner sein eigen nennt. Kostenlosen Katalog gegen 3,- DM Rückporto anfordern! 


3D-ACTION 
ALIEN BREED 3D 2 


MAGAZIN 12,06 





MAILBOX MACH MIT! - KLEINANZEIGEN 





BIETE HARDWARE 


















2.MB + Kick 1.3/2.0/3.1 
F R-Monitor + 3 Joy. + 
ball + ca. 200 Disk, 


tzt, noch orig. ver- 
DM. 205,- Johannes 


YHz, Drucker + 
+  Arbeits- 
DM 1.500,-, 


1 MB RAM + Phil. 

24 \N. Drucker (Star 
für DM 780,-, 
4 Markus S. 


3 MB + Turbo- 
2 Mäuse + 150 
landbücher + Fest- 

LW + Kabel 


6 MB RAM + 
tatur + 2 Laufwerk 
20 Originale + 200 






Zub. DM 1.500,-, 

51 
Amiga 1: agle Tower, Bli- 
zzard 1230 MB FastRAM, 
pP’ itor etc. VB DM 












2X 
: 32/55711 


6 MB RAM, 4x 
er-Netzteil, Joy- 
Software z. B. 
int IV NP DM 
DM 1.300,- 





\  sticks, Mai 
.WB3.0 





443 


rd 1230 IV/50 
M, 250 MB HD, 
i. M14385, CD- 









ROM FX400, Pr. VB DM 1.550,-, 
Tel. 07157/20379 


Verk. Hardware für A500 z. B. 
HD, CD, Monitor, RAM, ext. u. 
int. 3.5 Laufwerk, Kickstart, 
Monitor, Netzteil, Tastatur, Dis- 
ketten, CDs... Tel. 034321/51740 


A600, 1 MB RAM mit diversen 
Disks für nur DM 150,- FPI 
Zuschrft an Sven Gummelt, 
48165 Münster, Hummelbrink 11a 


A1200, 6 MB, 260 HD, 50 MHz, 
4fach CD-ROM, CD-Controller, 
CD32 Emu., Monitor, 26 CDs, 
122 Disks, 31 Orig.-Spiele DM 
1.450,-, Tel. 0365/24190 


Amiga 1200, 2 MB RAM, 40 MB 
HD, 2 Joysticks + Mon. u. F.- 
Drucker + Maus + div. 
Software U. Handbücher 
Tel. 07221/24136 DM 1.000,- VB 


Verk. A1200, 2 MB RAM, 3 Mon. 
alt, Monitor 1084S, 2 Mäuse, 2 
Joy., Orig.-Spiele, wie Worms, 
Jaguar, LM Super Soccer u.a. 
VB DM 750,-, Tel. 06128/44291 


A1200 - 260 MB HD, CD-ROM, 
2 LW, event. Monitor, über 40 
Orig.-Spiele, Zeitschriften, VB 
DM 1.350,-, Tel. 06403/76845 


A1200, Monitor, Farbdrucker, 
Originalspiele, Disketten, 2 
Mäuse, Joystick, Diskbox, FP 
DM 580,-, Tel. 02772/53317 


A1200, M14 385 Monitor, 28 
Mhz, 6 MB (4 Fast), 280 MB 
Festplatte, 10 Orig.-Spiele + viel 
Zubehör, Tel. 0641/46260 Frank 


A1200 + Tower + 15385 + Tur- 
bok. 1230/040 + 730 MB SCSI + 
Drucker + 28 Games uva. NP 
DM 5.800,- VB DM 2.799,-, 
Tel. 07127/35144 


Bitte veröffentlichen Sie in der nächsten erreichbaren Ausgabe den 
folgenden Kleinanzeigentext unter der Rubrik: 


I biete Hardware I suche Hardware 7 biete Software I suche Software 7 Diverses 
Private Kleinanzeigen: maximal 4 Zeilen mit je 26 Buchstaben inkl. Absender; Postlageradressen nicht möglich! 


DM 5,- liegen Tin bar TIals Scheck bei. Bitte keine Briefmarken! Bei Angeboten: Ich bestätige, daß 


Unterschrift 


2 MB für A500 intern, 2 MB 
extern für je DM 120,-, Monitor 
PAL CM 8833 Stereo Farbe für 
DM 150,-, Tel. 0209/876161 


Amiga 1200, 10 MB RAM, 
M.1438, 2 ext. Laufw. 340 MB 
HD, Turbo 50 MHz, CD 6fach, 
50 Sp. etc. Tel. 03621/402007 
Pr.n. VB 


Turbokarte für Amiga 1200, 
1230 IV Blizzard Neu DM 200,-, 
CD-ROM für A1200 extern mit 
Kabel + Software 
Tel. 02166/619369 


A500, 2,3 MB + Kick 2.04, ext. 
Laufwerk, Monitor, ca. 650 
Disks, VB DM 950,-, 
Tel. 07305/23394 


A500+, 2 MB DM 250,-, A600 
Joystickport def. o. Netzteil, DM 
80,-, Epson LQ570 24 Nadel- 
drucker DM 200,-, 11-13 Uhr 
Tel. 06624/417 


A500, 1 MB RAM, WB, Maus, 
TV-Modul, 4 Handb. (Amiga 
School, Basic...) 230 Disks in 3 
DBoxen, für DM 480,-, 
Tel. 0351/4592975 


A500 inkl. 210 MB HD, 2,3 MB 
RAM, Bootsel., OS3.1, ext. LW, 
A570 CD LW, HF Mod. + Spiele, 
VB DM 1.400,-, Tel. 06430/6597 
zw. 17 u. 18 Uhr 


A1200, 210 MB HD, 6 MB RAM, 
2.LW, 4fach-CD-ROM, Power- 
netzteil, Maus, Joysticks, Soft- 
ware z. B. WB 3.0 u. DPaint IV 
uvm. für DM 1.400,-, 
Tel. 04841/74443 


Verk. A500 mit Maus, Fernseh- 
kabel, Ruff n Tumble, Micro M., 
Superfrog und 1 Joystick für DM 
270,- VHB Tel. 07841/9466 Andi 


ich alle Rechte an den angebote- 
nen Sachen besitze. 


nn 


Verk. für A500 KickROM 1.3 DM 
29,- und 1 MBRAM Erweiterung 
DM 39,- mit Uhrfunktion ab 19 
Uhr Tel. 04932/3905 


A500 + 1 MB + RGB-Monitor + 
Joypad + Software + Hand- 
bücher für DM 549,- 
Tel. 03546/181072 


Verk. für A1200 Turbokarte Bli- 
zzard 1220 mit 4 MB, Uhr 1/2 
Jahr alt für DM 180,- inkl. Ver- 
sand Tel. 036741/42383 


MTec Festplattencontroller für 
A500, 6 Mon. alt, RAM-Option 
bis 8 MB, VHB DM 150,-, 
Tel. 08191/941847 


Verk. A600, 2 MB + Maus + 250 
MB Festplatte VB DM 545,- 
nach 17 Uhr Tel. 03687/20361 


A500 + 2 LW + 1 MB RAM, 
WB2.0, Maus, Joystick, TV 
Modulator, Bücher, Zeitschrif- 
ten, Interface, Spiele 
Tel. 03921/981683 


RAM Board für A1200: 4 MB 
FastRAM, Uhr, CoProz.-Opt. bis 
50 MHz, noch 9 Mon, Garantie 
für nur DM 100,-, 
Tel. 0351/4592975 


Verk. CD32 + SX32 +2 MB Chip 
+ 4 MB FastRAM + 3,5 LW + 
Tast. + 6 CDs (z. B. Worms, F 
Spirit) DM 700,-, 
Tel. 06054/1083 ab 19-21 Uhr 


Commodore CDTV + 2 LW + 
Fernbedienung + 1 MB + 0OS1.3 
alles schwarz + Drucker MPS 
1550 C = DM 550,- VB 
Tel. 07321/21812 


A1200, 130 MB, CD-ROM, 2. 
Laufwerk, Monitor, ca. 200 Dis- 
ketten + CDs + CD32-Konsole, 
zusammen DM 1.000,-, 
Tel. 09423/2155 


Achtung! A1200 HD 520 mit 6 
MB RAM, 28 MHz, Maus, 14 
Originale u. a. Biing, SC2000, 
Tel./Fax 08869/5320/ 5159 


Biete für A1200 Turbo 1220 28 
Mhz, 4 MB RAM, Uhr, Coproz.- 
Sockel, erst 4 Monate alt! Preis 
DM 180,-, Tel. 03741/413102 


A600 + Monitor + Maus + Joy- 
stick + Spiele + 2 Diskboxen, 
div. Literatur, nur DM 500,-, 
Tel. 02382/82664 


Verk. Amiga ICs: Denise, Paula, 
Evencia je DM 22,-, CPU: 
MC68000-30IWB 2.1.0, Buch 
DM 30,-, Tel. 06441/54352 





MACH MIT! - KLEINANZEIGEN 





Verk. Amiga Laufwerk intern 
DM 40,-, KickROM 13 DM 19,-, 
KickROM Umschaltung 2fach 
DM 25,-, IC: Gary DM 22,-, 
Tel. 06441/54352 


A600, 2 MB, 2 LW, Farbmonitor, 
Handscanner, Lit., Spiele, 
Softw., 2 Maus, 2 Joystick. DM 
490,-, evtl. Drucker, 
Tel. 0341/3303828 ab 18 Uhr 


Verk. A1200 + Software + Moni- 
tor + 4 MB SE, gegen Angebot, 
schreibt an Daniel Riemer, Dr. 
P--Jord. Str. 40, 02625 Bautzen 


A1200 - 170 MB HD, Bliz. 
1230/3/550 MHz, 4 MB + 11 
Orig.-Spiele mit 2 Joysticks + 
Scartkabel für DM 1.000,-, 
, Tel. 06034/1041 


Verk. A2000, 240 HD, 3,5 LF, 3 
MB RAM, Monitor, Tast., Maus, 
10 Orig. Sp., Virus Pr., DM 800,-, 
Tel. 030/4239395 


Amiga 500 CD TV, 4 MB RAM, 
270 MB HD, Monitor, FB, Kick 
1.3/2.0, Maus, VB DM 1.111,-, 
Stier Daniel, Conradstr. 7, 
06112 Halle 


Amiga 4000/030 Desktop, 4 
MB RAM, 2 LW, 120 MB Fest- 
platte, Farbmon., Drucker NEC 
SW, Modem, Maus, Festpreis 
DM 1.600,-, Tel. 0681/700931 


A500, 1 MB, Maus, 2 Joys., 
Handbücher, über 200 Disks 
DM 250,-, zus. mit 23 Original 
Sp. DM 300,-, Tel. 07351/17208 


A1200 + 400 MB HD, 50 MHz + 
CoPro, 8MB Fats RAM, Monitor 
M1438S, 3x CD-ROM, 2. Lauf- 
werk, Acryl-Gehäuse, Preis VB 
Tel. 0171/4752829 


CD32, 2 Joypads, Spiele: Oskar, 
Diggers, CD32 Gamer CD 
zusammen DM 230,-, CD32 
Spiele: Dangerous Str. + Wing 
Com. + Demos DM 30,- usw., 
Tel. 02945/5568 ab 14 Uhr 


A500, 1 MB RAM, OS 1.3, 230 
Disk in Diskboxen DM 480,-, 
Tel. 0351/3400197 


RAMboard für A1200, 4 MB 
Fastram, Uhr, Coprozessor Opt. 
für DM 100,-, Tel. 0351/3400197 


Verk. A200, 850 AT Quantum 
Trailblazer, SCSI2 Contr., Maus, 
Star NL10 Drucker, 40 Spiele, 
MaxonTwist, Steinbergs Musik- 
programm usw. DM 1.800,-, 
Tel. 0421/801383 





Software und Literatur VB DM 
1.100,-, Tel. 03994/633971 


Amiga 1200, Farbmon., 170 
MB HD, 1230 IV 50 MHz, 6 MB 
RAM, 4x CD-ROM, Soft. z. B. 
Scala MM300, WWorth 5, Pho- 
togenics usw. VB DM 1.400,-, 
Tel. 05901/4827 


A500 1 MB RAM VB DM 240,-, 
C64 m. Farbmon., Drucker, 2 
Laufw., Geos, Final Cartridge, 
div. Software, VB DM 400,-, 
Tel. 05901/4827 


Amiga 600 + 2 MB + 60 MB 
Festplatte + 1084S Monitor + 
2fach CD-ROM + 8 CDs + 200 
D. + 2 Laufwerke + Star LC24 
DM 1.500,-, Tel. 02043/52521 


Verk. A500, 1 MB RAM, 1084S, 
2 Joysticks, Maus, ca. 40 Disks 
+ 064, 128D + Final Cartridge 3 
für VB DM 500,-, Köln 
Tel. 02203/82256 


Verk. A1200, 2 MB, 0S3.0 + 
Farbdrucker + Farbmon. + Soft- 
ware + Joystiuck + Bücher, alles 
neuw. VB D; 1.200,-, 
Tel. 02166/188816 


A500+, 2 MB RAM, 2. LW, 
Maus, 170 MB HD, TV Modul, 
Original-Spile DM 500,-, 
N. Grandt, Neue Str. 13, 
39606 Flessau 


A500 + TV Modulator + 1 MB 
RAM + 2.LW + 0S1.3 u. 2.0 + 
Maus + Original-Spiele VB DM 
350,-, Tel. 02564/33913 


A1200, 6 MB RAM, 60 MB Fest- 
platte + 6fach CD-ROM, Turbo- 
karte + 2 LW, Farbmonitor 
1438S + Modem, Maus + Joy- 
stick DM 2.000,-, 
Tel. 0391/7392852 


Verk. A500, 3MB RAM, 540 MB 
HD, 0S1.3/3.1, Mon. 10848, 
Drucker MPS 1270 A, 2 Joy- 
sticks, AG Abo 97, viel Zub. 
Tel. 03641/606637 


Verk. A2000D, 0S3.1, 2 MB 
Chip, Picasso 2/2MB, Multi Fax 
4.0, PWrite, ca. 300 PDs, ca. 
400 DD uvm. Preis VS 
Tel. 05361/36352 


A500, 1.5 MB + 2 LW + 100 
Spiele + Maus + Gamepad DM 
320,-, Mario Piotrowski, OTW 


„Paulsdorf 51 Rosenhain, 02708 


Löbau 
Verk. CD32 + Worms und viele 








. andere Spiele, verk. auch A500 
Zubehör und Spiele 


Chicken, D/Generation, 


Speicher-Erweiterung neu 4 
MB RAM, PSII Simm 60 polig, 
Preis VB DM 120,-, Tel. Templin 
03987/6464 


Verk. A600, LW, Maus, Drucker 
SW DM 250,-, CDTV mit Track- 
ball und FB DM 300,- Kerstin 
Kirchhoff, W.-Rathenau Str. 10, 
06420 Könnern 


SX32 + CD32, 6 MB, 40 MBHD, 
Tastatur, ext. Laufwerk, 4 CDs, 
VB DM 600,-, Tel. 0211/413247 


A4000/40/10 MB Ret. Z3 + 
VCode, Vlab, DigiGen Il, PBC 
Videom. A2000/2 Monitore, 
Handbücher, zusammen VB 
DM 4.800,-, Tel. 0911/306361 


A1200/030/28 + 4 MB, 0S3.1, 
170 MB HD, 4x CD-ROM, ext. 
LW und Software zus. DM 
1.200,-, M1538S DM 500,-, ab 
18 Uhr Tel. 0711/6873644 


Amiga 1200 HD 130, CD-ROM, 
2.LW, 0S1.3 + 3.0, Drucker, 25 
CDs, 200 Disk. v. Zub., 1a DM 
599,-, Tel. 04731/89302 


A1200, 6 MB, 120 MB HD 2,5“, 
CD-ROM A4fach, Multisync Moni- 
tor 1438, viel Software DM 1.300,-, 
Tel. 04172/7878 ab 19 Uhr 


A1200, 68030, 28 MHz + 
CoPro, 4 MB RAM, 540 MB HD, 
0S3.1, Monitor, Drucker, Top- 
Software, VB DM 1.200,-, 
Tel. 02590/1440 


Verk. A600, 1 MB + 1 Joystick + 
Maus für DM 200,-, 
Tel. 040/6773123 


SUCHE HARDWARE 


Suche CD32 komplett mit 
Zubehör, mit oder ohne Spiele, 
Tel. 0251/897590 nach 18 Uhr 


Kaufe Festplatte für Amiga 
500+, bitte günstig, 
Tel. 05258/3607 


Suche für A1200 Handbuch 
sowie Speicher-Erweiterung 
Tel. 034903/62558 


Suche TV Modul f. A500, zahle 
bis DM 35,-, Tel. 030/9234535 
ab 18 Uhr Stephan 


Suche billig 2 MB od. 2,3 
MB RAM für A500, 
Tel. 03338/769458 


Verk. neu und ungeöffn. Alfred 
Over- 








BIETE SOFTWARE 


Biete Kick Off 2 f. A500 f. DM 
15,- und Double Dragon 2 f. 
Nintendo Game Boy f. DM 10,-, 
Tel. 05361/12453 


A500 div. Originale ab DM 5,-, 
Liste anfordern bei Hubert 
Hampicke, 12683 Berlin, Ober- 
feldstr. 156 


Verk. DM 35,-: Worms, BMH, 
AABSD, DM 40,-: Biing AGA, 
WB3.1, komplett mit 22 
Disketten = Handbücher, 
Tel. 038321/1215 


250 Spiele z. B. Wizardry 6 u.a. 
alte Rollensp., UMS2, Mad TV, 
Formula 1, Tornado, Mr. Nutz, 
Indy 4, Tel. 02661/8137 


CD32: Th. Park, D/Gen., Synd., 
Sleepw., Soc. Sup. Stars, 
Netw. CD2, Gam.Goldcol., 
Bump n Burn, Oscar/Digg. 
Tel. 06432/7765 


Ca. 50 CD32/A1200 Spiele z.B. 
Microcosm, Darkseed, Alfred 
C., Elite 2, Lemmings, Donk, 
Chuck Rock, Tel. 02661/8137 


Verkaufe 20 Orig.-Spiele AGA + 
ECS einzeln oder gesamt für 
DM 350,-, Tel. 06440/7176 


Verk. Greenline 1+2 Englisch 
Vokabeltrainer von Heureka NP 
je DM 98,- VB je DM 40,-, 
Tel. 09332/3203 


Biete Amiga Soft: neu und älte- 
res zu guten Preisen, ruft an 
Tel. 0177/2487773 


PD Games für DM 2,-/Disk, 
Liste auf Disk kostenlos von 
Walter Terczewski, Nordweg 6, 
32369 Rahden 


Biete Fears für A1200, Preis DM 
30,- plus Porto, Marco Froeh- 
lich, Hammermühlenweg 1, 
08541 Neuensalz 


Spiele Anwendersoftware für 
Amiga 500/PC günstig zu verk. 
Alles Originale, evtl. Tausch, 
Köppen Tel. 03834/892832 


Computermanager Spiel für 
Amiga 1-9 Sp., 14 Menüs, kom- 
pl. deutsch DM 20,-, T. Krippner, 
Tübingestr. 9, 64546 Mörfelden 


Hook, Fire Ice, Civilization, 
Fallen, Lionheart, Walker, 
Thunderhawk, Bundesliga 
etc., je DM 20,-, tagsüber 
Tel. 07627/911430 2 





MAILBOX 








MAILBOX MACH MIT! 





Raubkopien,gliste vorhanden, 
Tel. 023917797015 


RFV Honda 750/Megapack, 
_ Capital“ Punishment AGA, T. 
- Rehbein, „W.-Seelenbinder Str. 
31, 19059 Schwerin 


Originale: Worms, Black Crypt, 
Hero Quest Il, Second Samurai, 
BI # Däta 1 u. 2, HL u. a. 
Tel. 03921/981683 


Gloom Del., Killing Grounds, 
Colon., Seelent., Slamt., UFO, 


Pinball Ill; Simon uvm. je DM 
30,- (alle Originale), 
Tel. 09423/2155 


Verk. Orig.-Spiele f. A500 (z.B. 
Siedlermiyuindy 3 u. 4, Das Boot 
USW., 115 Disk, Spiele, Demos 
usw.) "DM 100,-, 
Tel. 03522/62615 


250 Spiele z.B. Might & Magic 
2+3, weitere alte Rollensp., Tor- 
nado, Bor Time, Atlantis, 
1990 u.a. Tel. 02661/8137 


Verkauferfür alle Amigas mit 1.5 
MB’RAM, das Raytracing Pror. 
der Superlative-Maxon Cinema 
 4D-Originalausgabe in deutsch 
mit 335 Seiten deutsches Hand- 
buch'NP DM 300,-, ab jetzt DM 
150,-, incl. "Porto und Ver- 
packüng Interessenten sowie 
weitere Infos zum Prgr. schriftl. 
bei Jan.Richter, Fr. Viertel Str. 11, 
09123 Chemnitz 


A1200: T Park, Mag, Lords 
o.t.R., Hanse, Rüsselsheim, 
SCity 2000, BMH, A500: Piz 
Con., Softw. Man., Zeppelin, 
Marko, Tel. 0385/561784 


Turrican 3, Banshee, Shaq Fu, 
Gloom Deluxe, EOB, Jurassic 
Park; Mag, Anstoss WCE usw. 
je nur DM 15,-, 
Tel. 09165/959886 


Verk:A600,,Spiele: Humans, 
Lionheart je DM 30,-, Eflmania 
DM 20,-, jedes Spiel mit Anlei- 
tung,.S. Döche, Eschweg 16, 
26345 rn 


Verkaufe Orig. Amiga-Spiele für 
A1200. Bitte Liste telefonisch 
anfordern, _Matthias Kühne 
Tel. 0391/7224673 


Dog (FP) + MD, CD32: SSFII + 
Erben der.Efde, Indy 4 je DM 
30,-,.XHanse d. E. DM 25,-, 
A1200: Dreamweb + Civ. + 1869 
je DM 20,-, Tel. 04941/180405 


ROM Gold, Big 4, Elfmania, 
Gloom, SSFIl, The Box je DM 
20,-, B. a. s. Sky, Ult. V, Jur. P, 
Lionheart, Reunion je DM 15,-, 
Tel. 04941/180405 





Verk. o. tausche AGA Dawn 
Patrol, Burntime, PGA Golf, 
suche Lionking, Aladdin, Super 
Stardust, Anstoss, 
Tel. 03581/851331 


SUCHE SOFTWARE 


Amiga CD32: tausche Gloom 
gegen Jungle Strike, Rise of the 
Robots gegen Ultimate Body 
Blows, Skeleton Krew gegen 
Universe, Worms gegen 
Legends, Tel. 0941/560348 Mo- 
Fr 18 bis 19 Uhr 


Suche für Amiga 500, Bundesli- 
ga Manager Hattrick Supporter, 
Might and Magic 3, 
Tel. 02775/8569, 18 bis 20 Uhr 


Suche King's Quest 2 bis 5, 
Telefon 02203/31780 


Dune 2, Simon 2, Ishar 1-3 
deutsch, Tel. 0511/465103 


Suche CD-ROM Gigantic 
Games 1, Gamers Delight 1, 
Megahits 5 (2 CDs), AGA Expe- 
rience 1, Bernd Recknagel, 
99330 Gräfenroda, Str. d. Frie- 
dens 17 


Suche Arabian Nights, Bobs 
Bad Day, Addams Family, Kid 
Chaos, Wonderdog od. ähnlich, 
Tel. 05521/6197 


Suche Battle Isle Data | + Il, 
History Line, Monkey I. Il, Indy 
4, I. o. Kyrandia, St. Wahren- 
burg, Wohlgemuthstr. 14, 12437 
Berlin 


Suche Dragon Wars, BT3, Star 
Control, Amberstar und div. Rol- 
lenspiele von ssl, 
Tel. 07152/54585 Norman 


Suche Assemblerprogr. (z. B. 
DevPac/Seka/Profimat/OMA,), 
Disk Salv Il, FiGP Editor, 
Samba Partie AGA, Leider 
ohne Anschrift: bitte bei 
Red. Amiga Games melden 
Tel. 0911/9683213 - 


Suche Indiana Jones Adventure 
für Amiga 500 o. 500+ nur 
Originale bei Angeboten 
Tel. 03338/762062 anrufen Andre 


Suche Tauschpartner für A500 
Spiele, schreibt mit Liste an 
Bernd Becker, Lilienthalstr. 15, 
41749 Viersen 


Zahle Höchstpreis für Lords of 
the Rising Sun m. Handbuch 
Tel. 07221/30370 od. 949146 
Jakob Bosch 


Suche Lords of the Rising Sun, 
Gloom Deluxe, Jeanne d. Arc, 


Tel. 06426/7706 od. 5822 
Michael verlangen ab 17 Uhr 


Suche dringend Dune 2 u. a. 
Spiele. Zuschrift an Rene Bin- 
nenwerg, Dorfhainerstr. 25, 
01737 Kurort Hartha 


Suche Rollenadventures 
Amberstar, Bardstale Il + Ill usw. 
zahle DM 20,- bis DM 30,-, 
Tel. 08639/8074 


Starflight für A500. Bitte melde 
dich schnell Tel. 02632/81148 
Marco 


Amiga Fan der Amiga Club, 
sucht noch Mitglieder, Amiga 
Fan, Ingwäonenweg 6, 13125 
Berlin (bitte mit RP) 


Verk. Bon Jovi CD These Days 
f. DM 20,-, Johannes Koch, 
Laagbergstr. 46a, 38440 Wolfs- 
burg Tel. 05361/12453 


Lösungen: M. Island 1+2, Indy 
3 für je DM 5,-, Jessica Hebing, 
Hugenottenstr. 22, 61381 Frie- 
drichsdorf 


Cheats für über 700 Spiele auf 
Disk! Stefan Sagstetter, Hubert- 
str. 18, 94327 Bogen 


Programmierer-Team sucht 
noch Mitglieder, für Infos bitte 
anrufen bei Christian Faber 
Tel. 02302/760188 


PSX Cheater, Datenbank f. 


Playstation Cheats! Max. 
600 PSX Titel, ab 2.x/71 MB 
DM 20,- incl. Porto, Infos 


Tel. 09002/5343 


Lösungen M. Island 1+2, Indy 3 
+ 4, Kyrandia 1-3, Zak 
McKracken, Loom ua. je DM 5,-, 
Th. Gatsche, Tannenweg 1, 
51147 Köln 


Suche Tauschpartner für Amiga 
500-Spiele, schreibt mit Liste an 
Mike Kieslich, Zorweg 11, 
08412 Leubnitz 


Lösungen M. Island 1+2, Indy 
3+4, Kyrandia 1-3, Gobliins 1-3, 
Zak, Loom je DM 5,-, Th. Gat- 
sche, Tannenweg 1, 51147 Köln 


Amiga Fan der Amiga Club, 
sucht noch Mitglieder, Amiga 
Fan, Ingwäonenweg 6, 13125 
Berlin (bitte mit RP) 


Für alle Amigas mit 1.5 MB 
RAM, Maxon Cinema 4D Orig., 
kompl. Deutsch, NP DM 300,-, 
jetzt mit Porto nur DM 150,-, 
weitere Infos schrift. bei Jan 
Richter, Fr. Viertel Str. 11, 09123 
Chemnitz . 


Um die Auieiine der Amiga Box so einfach wie möglich 
zu halten, bitten wir Euch, folgende Regeln zu beachten: 


ıBEs dürfen keine indizierten Spiele angeboten werden! 
PB Irreführende Anzeigen nach dem Motto 'Der Hundertste, 


der mir DM 10,- schickt, bekommt ...” 


den nicht veröffentlicht. 


oder ähnliches wer- 


£A Ihr dürft nur Sachen anbieten, an denen Ihr auch die 


Rechte besitzt. 


EBWenn Ihr angesprochen werden wollt, dann müßt Ihr Eure 
Adresse oder Telefonnummer innerhalb des Feldes mit den 
Kästchen nennen. Die darunterstehende Anschrift wird 


nicht veröffentlicht. 


EBDM 5,- müssen in bar oder als Verrechnungsscheck bei- 


gelegt werden. 


[3 Wenn Ihr Import-Spiele anbietet, dann gebt dies bitte 


auch zusätzlich an. 


Ich hoffe, die wichtigsten Dinge sind nun geklärt. 
Schickt Eure Anzeige an nachfolgende Adresse: 


AMIGA Games + Amiga Box 
Isarstraße 32-34 + 90451 Nürnberg 








Am Rande der großen Politik: US- nung, Kinder- und Müttersterblichkeit 
Zulieferbetriebe reagierten in Port-au- keine Tabu-Themen. 
Princerasch und konsequent. 98 Prozent Der Wunsch: Die Ausbildung von 40 
aller Arbeiterinnen wurden 1991 beim Gesundheitshelferinnen für die umlie- 
Militärputsch auf einen Schlag arbeits- genden Elendsviertel. 
los. Sie verloren nicht nur ihr Einkom- 
men, sondern auch noch die einzige 
medizinische Versorgungsmöglichkeit. 
Doch Spenden - auch von „Brot für die 
Welt“ - ermöglichen seither die Arbeit 
eines eigenen Gesundheitszentrums. 
| Hier können sich die arbeitslosen (oft 
 alleinerziehenden) Frauen beraten und 

; s 5 Postbank Köln 
ING # behandeln lassen. Hier sind Krebs, Aids, postfach 101142 500500-500 
[on ann Erde DRINDN Geschlechtskrankheiten, Familienpla- 70070 Stuttgart (BLZ 370 100 50) 

































Fightin 'Spirit 


für A 1200 und CD-32 nur 


VERKOSOFT 


Steinbecker Str. 81g, 21244 Buchholz 


1. 04181-8892 


Fax. 04181- 97868 








59,00 

















































































A 500 A 1200 A 1200 

Aufschwung Ost DV 24,00 |Anstoss DV 38,00 Bubble & Squeak EV 33,50 
Cedric DV 69,00 Npnstoss World Cup E.DV 38.001 „. A 500 Enigma DA 54,90 
Doofus DA 20,00 aus A320 Vol. 2 DA 47,DOlgvoiution (Humans 3)DA. 39,90 
Elite 2 - Frontier DV 28,50 |Demis DA 17,00|par 2 DV 29,50|gxi1e EV 32.00 
ee i = er Der Seelenturm DV 63,501 Bundesliga Manager3 DV 49,50 Pinball Prelude EV 59,90 
en ictures = co Dreamweb DV 30,001 Bubble & Squeak EV 33,50 Virtual Karting DA 39,00 
N DA 42.00 Dungeon Master 2 DV 78,00 Death or Glory DV 49,50 Watch Tower DA 49,00 
Se kues; "00 |Kick off 3 Ev 40,50] Exile EV 30,00 
NO 2 Collection Dv 35,00 |Nck 0 I DT 2680 xP 8 EV 52,50 
(Black Gold, Space Max, Winzer)| (ldtimer DV 69,50 r cD-32 / CD-ROM 

i Pinball Prelude EV 59,90|Bubble & Squeak EV 33,50 
Sensible World of Primal Rage DA 66,00 : 
Soccer 95/96 DA 49,50 ; '_ |Pizza Connection Dv 49,50|Exile EV 32,00 
Triple Fun pv 35,00 jSlam Tilt DA 53,00] spherical Worlds DA 45,00jOldtimer ECS u. AGA DV 35,00 
( Die Siedler, T2, + 1 Spiel ) [Soccer Rid DV 24,50 Top Gear 2 DA 26,50/Pinball Prelude EV 65,00 
Turbo Trax DA 9,50 |Star Crusader DA 39,90|xp 8 52,50|Spherical Worlds DA 45,00 











Bestellannahme: tägl. 11:00 - 20:00 Uhr Versandkosten: Vorkasse/Scheck 8.-DM Nachnahme 10.- DM + Zahlkarte 3.- DM . Angebote solange Vorrat reicht, Preisirrtümer vorb. 
Bei Annahmeverweigerung werden DM 20.- Gebühr berechnet! Händleranfragen erwünscht !!! 
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09/96 3, 496 
ee — 
Meine Adresse: (bitte in Druckschrift) Hiermit bestelle ich: 





TI AMIGA GAMES 09/96 mit Diskette DM 7.50 





I Name, Vorname 


nachbestellen! J Straße, Haus 


l PLZ, Wohnort 


Bitte Gesamtbetrag per Verrechnungsscheck oder 
bar mit dem ausgefüllten Coupon an nachstehende 
Adresse schicken: : COMPUTEC VERLAG, Isarstr. 
32-34, LESERSERVICE, 90451 Nürnberg. 

































Wenn Ihr diesmal ein lustiges Vorwort erwartet habt, muß ich Euch 
leider enttäuschen. Diese Ausgabe der Amiga Games ist die letzte, so 
wir Ihr sie kennt. Ab der nächsten Ausgabe wird die AG zusammen 
mit dem Amiga Magazin erscheinen. Wir werden als 32-seitiger Spie- 
leteil darin auf den Plan treten. Was uns zu diesem Schritt bewogen 
hat? Momentan ist die Amiga-Szene nicht so sonderlich aktiv. Inno- 
vative, neue Hardware, grandiose neue Spiele und bahnbrechende 
Anwendungen sind zwar nach wie vor vorhanden, allerdings in Men- 
gen, die man an den Fingern abzählen kann - selbst wenn man 
langjähriger Mitarbeiter des örtlichen Sägewerks ist. Wenn nun zwei 
Magazine krampfhaft versuchen, ihre Seiten zu füllen - koste es, was 
es wolle, ist das kein sonderlich erbaulicher Zustand für den Käufer. 
Ehrlicher und für unsere Kunden besser empfinden wir es dann 
schon, unsere Klamotten zusammenzuwerfen und nur ein Magazin 
herauszubringen - das aber dafür wirklich prall gefüllt mit wichtigen 
Informationen. Wir sind der Meinung, daß von diesem Arrangement 
alle profitieren und niemand einen Nachteil hat. Wer dazu mit mir 
eine Diskussion beginnen möchte, ist dazu natürlich herzlich einge- 
laden - meine Adresse wird sich nicht ändern. Das waren bisher die 
guten Nachrichten. Allerdings habe ich auch noch eine schlechte: Ich 


komme wieder! 


DENKFEHLER 


Du Rainer! 
Da hätte ich zum Thema 
A500 kontra A1200/4000 
auch etwas zu sagen. 
Nachdem ich über den C64 
(tolles Gerät), den A500, 
den A600 endlich zum 
A1200 kam, diesen mit 4 
MB FastRAM (200 DM), ei- 
ner 1 GB HD (350 DM) und 
einen 4fach-CD-ROM (80 
DM) aufgemotzt habe, 
wähnte ich mich am Ziel 
meiner (Amiga)-Träume. 
Aber was kam? Der absolu- 
te Frust! Außer der AG-CD 
und einigen recht brauch- 
baren Anwender-CDs war 
nichts zu bekommen. Wie- 
so werden keine guten 
Spiele mit höheren Anfor- 
derungen an den Amiga 
hergestellt? Mein Freund 
hat sich neulich einen Pen- 
tium gekauft, und siehe da 
- fast alle neuen Spiele wie 
„Grand Prix 2“ oder „Nas- 
car 2“ laufen erst ab 100 
MHz. Wieso startet keine 
Amiga-Softwarefirma ein 
Spiel auf CD, das erst ab 4 

ıft? Was wäre 








Bi-... 


Il be back: Rainer Rosshirt 


Festplatten, CD-ROMs 
würden auch in größeren 
Stückzahlen über die La- 
dentische wandern. 
Nun ja, das war’s. Hoffent- 
lich gibt es die AG noch 
recht lange, da ich sonst 
gezwungenermaßen auf ei- 
nen Pentium wechseln 
müßte. 
Mit freundlichen Grüßen: 
Helmut Maxl 


Ich kann Dir schon verraten, 
warum momentan niemand 
ein Spiel auf den Markt 
bringt, das erst ab 4 MB läuft: 
Er würde sich zwar sehr ver- 
dient um den Erhalt des Ami- 
gas machen, aber finanziell 
wäre es wohl mit einer Art 
Selbstmord gleichzusetzen. 
Dieses Game würde zwar 
hochgelobt werden, aber die 
Verkaufszahlen sollten ca. 
der Zimmertemperatur ent- 
sprechen, da immer noch der 
A500 mit 1 MB und zweitem 
Laufwerk als Standard ange- 
sehen :werden muß. Hoch- 
gerüstete Amigas sind leider 
noch in der Minderheit. So- 





Unterstützung der Soft- 
warehäuser zu rechnen, da 
die Jungs mit einem ganz 
spitzen Stift kalkulieren müs- 
sen. Der softwaretechnische 
Durchbruch für den Amiga 
kann auch erst kommen, 
wenn Spiele problemlos vom 
PC auf den Amiga umzuset- 
zen sind, da der Amiga nicht 
mehr so verbreitet ist, daß 
sich ein extra Programm für 
ihn noch finanziell lohnen 
würden. Da denke ich immer 
wehmütig an die gute, alte 
Zeit, als es für den PC noch 
hauptsächlich Spiele gab, die 
vom Amiga mehr schlecht als 
recht konvertiert wurden, 
aber auf der Originalmaschi- 
ne immer irgendwie besser 
aussahen (von besser an- 
hören ganz zu schweigen). 
Ach ja... daaamals..... 


FRAUENSACHE 


Hallo Rainer! 
Im Heft 10/96 war die Fra- 
ge, ob Du weiterhin Spiele 
an Leute verschenkst, die 
Dir ein Foto schicken. Ich 
es | 





einzuschicken. Wegen ein 
paar Meckerfritzen, denen 
man es sowieso nie recht 
machen kann, würde ich es 
auch nicht ändern! Deine 
Mailbox ist außerdem so, 
wie sie ist, super, auch 


wenn die Antworten 
manchmal recht bissig 
sind. 


Bitte mach weiter so! 
Anja 


Vielen Dank für Deine Zustim- 
mung. Nur die Sache mit dem 
rechten Biß habe ich nicht so 
ganz verstanden. Auch hier 
fällt mir wieder auf, daß es 
leichter ist, Killerkaninchen zu 
züchten, als es allen recht zu 
machen. Bin ich nicht bissig, 
beschweren sich die Leser. 
Bin ich bissig, beschwerst Du 
Dich. Das Leben ist eines der 
härtesten! Aber ich werde 
Deinen Ratschlag beherzigen 
und weiter so machen. 


NACHSCHLAG 


Hallo Rainer! 

„The 500 will never die“. 
Mit diesem Satz hat Sandro 
(9/96) definitiv recht - die 
Zahl 500 wird es immer ge- 
ben. Auch im Zusammen- 
hang mit dem Amiga wäre 
ein Fortbestand der 500 
wünschenswert. Ein neuer 
Amiga mit 500 MHz Takt- 
frequenz, 500 MB RAM, 
500 GB Festplatte und das 
Ganze für 500 DM, inkl. 
Softwarepaket mit 500 
Programmen. So mancher, 
der auf den PC umgestie- 
gen ist, wird schnellstens 
zurückkehren. Jetzt aber 
mal im Ernst: NIEMAND will 
den 500er schlechtreden. 
Max Schmeling war vor ei- 
nigen Jahrzehnten Welt- 
meister im Schwergewicht. 
Und warum boxt er heute 
nicht mehr? Worauf ich 
hinaus will: der A500 war 
Mitte der 80er Jahre der 
Traumcomputer schlecht- 
hin. Heute - zehn Jahre 
später - ist er dazu einfach 
zu alt. Niemand will ihn 
schlecht machen, aber laßt 
ihn endlich ziehen - laßt ihn 
uns in guter Erinnerung be- 
halten wie es sich für ein- 
stige Traumcomputer 
gehört, und uns Neuem zu- 


wenden. Das Problem da- 
bei ist nur: Was soll dieses 
Neue sein? Beim Boxen 
wäre alles klar: Axel Schulz 
und Henry Maske. Aber 
beim Amiga? Der A1200 
mit AGA-Chipset war zwar 
etwas besser, aber immer 
noch veraltet und mit 
68020 schlichtweg mu- 
seumsreif. Der Walker mit 
einem Gehäuse, das offen- 
sichtlich unter Drogen ent- 
worfen wurde, mit dem im 
Vergleich zum Pentium - 
zensiert- langsamen 68030 
Prozessor? Der A4000, der 
zwar in der Leistung mit 
modernen DOSen mithal- 
ten kann, dafür aber auch 
das doppelte kostet? Hier 
liegt es eindeutig bei VIS- 
corp endlich mal den 
Schritt in die Neuzeit zu 
tun (die hat schon vor eini- 
gen Jahren begonnen). 
Und mit Neuzeit meine ich 
PowerPC, dreistellige Takt- 
frequenz, TrueColor (24 
Bit), endgültige Entschei- 
dung für SCSI (die war ja 
auch eigentlich schon 
1992 gefallen), 64 MB 
FastRAM, 4 MB ChipRAM, 
AAA-Chipset, GB-Festplat- 
te, 8-10fach-CD-ROM. 
„und tschüß: 

Erik Niemeier 


Eigentlich ist von meiner Sei- 
te aus Deinem Brief nichts 
hinzuzufügen, da Du voll und 
ganz unsere Meinung ver- 
trittst. Wenn dieser Power 
Amiga auf den Markt kommt 
(hoffentlich kommt er auch), 
wird er zweifellos spürbar 
teurer sein als ein vergleich- 
barer PC. Was jedoch nur an 
den Stückzahlen liegt. Wenn 
er nennenswert über die La- 
dentische wandert, wird auch 
sein Preis proportional sin- 
ken. Aber wie auch immer - 
der Anfang müßte gemacht 
werden. Aber ich fürchte (und 
viele Leserzuschriften geben 
mir recht), daß immer noch 
sehr viele User der Meinung 
sind, daß der A500 nach wie 
vor das Größte seit der Erfin- 
dung des Milchpulvers ist und 
ein Ausbau auf mehr als 1 MB 
damals unnötiger Luxus war 
und immer und ewig bleiben 
wird. Wenn der Amiga überle- 
ben soll, gilt es hier noch viel 
Aufklärungsarbeit zu leisten. 
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NOCH MAL 
FRAUENSACHE 


Hallo Rainer! 

Hier schreibt Dir mal wie- 
der Deine Andrea Preuß. 
Du erinnerst Dich sicher- 
lich nicht mehr an mich - 
weil Du meinen letzten 
Brief sicherlich nicht gele- 
sen hast, Du gemeiner 
Schurke, Du! Aber ich woll- 
te Dir bloß mal erzählen, 
was so passiert ist. Im Ge- 
gensatz zu meinem blöden 
Bruder habe ich jetzt einen 
A1200! Den habe ich ge- 
kauft, für sage und schrei- 
be 380 DM (mit Festplatte). 
Die habe ich allerdings ge- 
gen eine 1,2 GB Platte aus- 
getauscht. Mittlerweile ha- 
be ich auch ein CD-ROM 








angeschlossen und eine 
gebrauchte Turbo-Karte 
(40 MHz, 4 MB). Jetzt geht 
der Rechner in die Knie, 
wenn das CD-ROM an- 
spricht. Ich brauche also 
noch ein neues Netzteil - 
am besten gleich einen To- 
wer-Umbau. Ich dachte je- 
denfalls, daß es nun nur so 
flutscht, aber es ist gar 
nicht so toll. Er ist sicher- 
lich einiges schneller als 
der A500, aber sooo toll ist 
das auch nicht. Und von 
der Grafik bin ich auch 
nicht maßlos begeistert. 
Das mitgelieferte Pinball 
Mania ist auch nicht auf- 
wendiger als Pinball Fanta- 
sy auf dem 500er meines 
Bruders. Was ich sagen 
will? Da habe ich nun ein 
Gerät mit 32 Bit und Turbo- 
karte - und was habe ich 
davon? Nicht sehr viel 
mehr als auf meinem 
500er. Wenn ich so sehe, 
was es auf anderen 32 Bit- 
Systemen so gibt (Konso- 
len), dann frage ich mich, 
was das alles soll. -Indi- 
ziertes Spiel- auf dem Su- 
per Nintendo war sauberer 
und schneller als auf mei- 
nem Rechner Alien Breed 
3D 2. Was soll das? Also ich 
finde, alle, die meinen, der 
1200er wäre das Höchste, 
sollten mal etwas ruhiger 
werden. So toll ist die Kiste 
auch nicht. Ich muß sagen, 
daß ich meinen 1200er 
sehr günstig gekauft habe, 
darum hält sich mein Ärger 


in Grenzen. Der, von dem 
ich den 1200er gekauft 
hatte, hat jetzt einen PC 
(und er hat einen knacki- 
gen -zensiert-. Ja, ich 
weiß, ich bin verdorben). 
Aber beim PC finde ich die 
Programme viel zu lang- 
weilig aufbereitet. So... 
perfekt... bäh. Wie Du 
siehst, brauche ich auch 
einen neuen Drucker, und 
der Tower will auch bezahlt 
werden. Aber ich habe es 
ja - ein ewiger Vorteil der 
Frauen: sie leben sparsa- 
mer. Also mein Rössel- 
chen: ich sage jetzt mal 
wieder tschüß, bis zum 
nächsten Brief. Ich hoffe, 
ich höre mal wieder was 
von Dir in der nächsten 
Amiga Games, denn das 
motiviert mich zum Weiter- 
schreiben. Du kannst die- 
sen Brief selbstverständ- 
lich auch kürzen, aber 
nimm mir nicht meinen Ch- 
arme, Du Teufel. So, jetzt 
will ich den Brief noch ganz 
schnell jugendgefährdend 
aufmotzen, (hier kommt ei- 
ne längere Phase, die ich 
gestrichen habe. Von den 
kurzen Stellen will ich noch 
gar nicht reden. Eigentlich 
macht mir das Kürzen 
nicht so sonderlich viel 
Spaß - und wenn es wie 
hier in einem heftigen Um- 
fang geschieht, artet es so- 
gar in Arbeit aus. Der Preis 
für die meisten Kürzungen 
innerhalb eines einzigen 
Briefes - immerhin ca. 50% 


- geht somit an Andrea 
Preuß. Was es sein wird, 
steht noch nicht fest. 
Wahrscheinlich werde ich 
auch den Preis kürzen. 
Anm. v. RR) Also noch mal, 
mein kleines Schnäuzel- 
bärtchen. Ich mach mich 
weg. Jetzt habe ich schon 
wieder angefangen. Nun ist 
aber wirklich Schluß hier. 
Tschüß: Andrea Preuß 


So etwas kannst Du mir doch 
nicht antun! Mir zittern immer 
noch die Hände. Da unsere 
Zeitschrift von vielen Jugend- 
lichen gelesen wird, mußte 
ich kürzen wie der Teufel! Und 
ich fürchte, es ist immer noch 
genug drin, um mir Ärger zu 
verschaffen. Hoffentlich liest 
mir Hans jetzt nicht zu. (Tja, 
ich habe dann den schönen 
Schluß gleich drastisch 
gekürzt! Anm. v. Hans!) Und 
dann auch noch Dein Foto! 
Hiermit beantrage ich die 
Aufnahme von Andrea Preuß 
in die Liste der jugendgefähr- 
denden Schriften. Ich gehe 
erst mal einen Kaffee drin- 
ken... komme in 15 Minuten 
wieder.... Ja lieber Hans, ich 
weiß, ich bin zu spät dran mit 
meinen Texten. Entschuldige, 
aber das muß jetzt sein.... 


UNSINN 


Hi Rossi! 

Anläßlich der „besinnli- 
chen“ Zeit möchte ich un- 
sere Gedanken mal von 
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Communication Unlimited ist ein Ter- 
minalprogramm, das seinem Namen alle I 
Ehre macht. Einfach bei der Konfiguration X! 
und Bedienung, aber leistungsfähig und 
mit richtungsweisenden Features aus- "" 
gestattet: 

einfache Bedienung z.B. Modem-Parameter per Mausklick! 
eläuft auf jedem PublicScreen, Größe und Position frei einstellbar 
ekomplett Style-Guide konform und Fontsensitive 

ekomplette Gebührenberechnung mit neuen Tarifen der Telekom 
enformationsdaten (bisherige Anrufe, Onlinezeit, letzter Anruf...) 
eimport von Telefonbüchern z.B. von TERM und NCOMM 
unterstützt XEM Standards (z.B. RIP), XPR, Hydra-Bi-Modem 









(gleichzeitig UP/Download und Chatten) we je 
1; 
Modem 28.800 ee 
ale = eind. Kar und Netzteil © Klug, a 3 ae an 
erminalprogramm "Communication Unlimited” und BTX- a SR Besuchen Sie unsere Ausstellung.oder 
Dec le den Amiga ja > „ Sold-Design* eure BR: fordern Sie.den N ] 
Modem 14.400 














le Gerät eind. 2a und Netzteil « Kl a 
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Sie benikkges mehr Platz für Facetten, Tower & Zubehör für A4000: TowerHawk A1200 (Men 378,- 

CD-ROMs, Diskdrives usw? Sie möchten in- | Towergehäuse Gold (nd. Dughehuuchüge) 329,- | ind. 230W Netzteil - 

terne Steckkarten für Zorro-Il Slots auch in | Towergehäuse XYON mit Fronttüre 379,-  OnBoard Steckplatzerweiterun Mzag. 

Ihrem A1200 verwenden? Dafür bieten wir | Netzteil 230W 119,- | für TowerhawkA1 200: 7xZoro II, 5xPC, 

Ihnen unsere Tower in Top-Design und erst- | Adapter für PC-Tastatur 74... , durchgeführter Erweiterung Bus 

klassiger Taube ve und solide | TowerHawk A4000 ic 599.. | OnBoard mit PC-Tastatur-Adapter 399,- 

Fertigung, exakte Befestigungspunkte für | (ind. 230W Netze und OnBoord :7xZomo3, SxPC, Zuideo) | gutesensing: für PC und Amigo2,/3006-Tosttur 

. hakniar und Mesorungen um | leyellark umz . a: ; 
nschlußbuchsen sorgen für problemlose obchär fü : ind. etzteil und OnBoar 

Montage. Bei Verwendung des PC-Tastatur uw en Gold für A1200 279. TowerHawk A1200-3 IN. 749,- 
dapters und einer Win9S-Tostatur können Towergehäuse XYON mit Fronttüre 329,. 1X. 230W Netzteil, OnBoord und 






















VECTOR Vlex - der VideoText-Decoder für den 
Amiga «Anschluß am Parallel-Port «Einlesen der 
vom Video-Signal (FBAS Chinch-Eingang) ®incl. Parallel- 






























Kabel und anwenderfreundlicher Software (laden, spei- Ste die Win95-Tosten als Amiga-Tasten nut- |, 4. 1 hehe m s 

chern, drucken usw, Arexx-Port) 99 er Lersm bung der aıgehiune be ‚Kabel für ee u Zr n8droß Ze, 
„Versi Fin i rien-Amie ur ‚ ı Tastatur PC-Tostatur Win95 

Ne Jetzt auch als PC-Version lieferbar ! ß Einbau eines ki Sean Iupcı Tastat FR kan B . 





Blizzard 1230-1V 
Blizzard 1260 
SCSI-Kit für Blizzard 1230-1V / 1260 





Cyberstorm060 MK-II 1349,- 

RAM Board 512KB für A500 39,- 

RAM Board 1MB für A500plus 89,- 

RAM Board IMB für A600 frz 119,- 

VECTOR-RAM Board 2MB A570. 199,- 

Cybervision64 3D mit 2MB/4MB 449,-/ 599,- 

easyCD-ROM Controller für A1200 (ATAPI) 189,- ss 

easyCD-ROM mitQUAD-Speed CD-Drive komplett 299,- ER Fa ga nee 


e£chtzeit Farb Video-Digitizer mit 24 Bit Farbtiefe Realtime- &usyCD-ROM mit SIX-Speed (D-Drive komplett 395,- 
Digitizing durch 0m z A/D-Wandler e512KB RAM on &usyCD-ROM mit 8/10/12-Speed CD-Drive auf Anfrage 
Board ebewegte Sequenzen können direkt von Camera HardDisk 2,5" 340MB ind. Kabel&Handbuch 399,- 


oder laufendem Video-Recorder digitalisiert werden 32, Festplatten AT-Bus/SCSI ENGE +2 


7 Bag jo ie l . 
VECTOR-Falcon570 SCSI-Controller < Endlich lieferbar! Nun endlich 
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eHardDisk-Recording über PCMCIA! eIFF, JPEG, BMP, E a ED < erhalten Sieene O—— 

PCX, TARGA u.a. elistungsfühige Software mit über 70 Dem | EN er . a4  Speichererweiterung für Ihren 

Fiter- und Effekt-Möglichkeiten «ab Kickstart/Workbench scsj.Tower Afach für 3,5° oder 5.25” Geräte 199.- ) 41200 excuviv von VECTOR. 

2.0, mind, 1,5MB (3MB und Festplatte empfohlen) einclusive _Horddisk-Adapter von 2,5" auf 3,5" imA600/1200 29,- EL Az, „Die Karte ist autoconfigurierend und 

Anschlußkabel und Netzteil «optional: PCMCIA-Adapter _TwinCon-Adapter 2,5" und 3,5" im 4600/1200 39.- „beschleunigt Ihren Rechner etwa um den 

zum A600/1200 für schnellere nsferrate VECTOR KickUM Spezial für 2Roms im A600 22 29,. Faktor 2. Sie verfügt über eine Echtzeituhr mit 

Graffito24 S-VHS 279,- VECTOR KickUM 2plus 2Roms AS00/A2000 speziell 3.1“ 29,- Dorian id ann ei & einem math. 
PCMCIA-Adapter = Trackball Crystall mit leuchtender K 79,-  \orToZessor z ausgerusiei werden. 

Een ®. VECTOR 40Ddpi Haus ind rin 49,- _ VECTOR RAM-Board A1200 ohne RAM 89,- 

VECTOR Midi-I Interface 129,-  VECTOR RAM-Board A1200 mit AMBRAM *149,- 

VECTOR Nidi-II mit MIDI-Software Mignon jr. 179,- _ VECTOR RAM-Board A1200 mit 8MBRAM  *199,- 

wir führen ständig die gängigen Titel der aktuellen Spiele- ad In he .. h Sampktude ur "RaltPreisschwonkungen möglich -Erftagen Sie unsere Togespreise 






AS320 (A500 oder A2000),A5306 (A600) 179,- 
AS312 (A1200),A5330 (A3000),AS340 (44000) 209,- 
Kickstart-ROM V1.3/204/2.05 (7.350 für HD) 39,-/49,-/69,- 


Besuchen Se unser Lodenlokal oder bestellen Sie: PostVesundkosten DM 15,- (Best. per emal DMIO; 
Versandkosten). Eiversand und Großgerüte aA. Ale Preise in DM ind, MwSt. igerung per Nochnahme 
ass ren ger ang resp udn er 

; a Wir führen weiteres Zubehör, Ersatzteile, Software, CDs in unserem Sortiment. Fordem Sie unseren 
Disk-Laufwerk intern/extern A500 bis 1200 2 ab 79,- kostenlosen. Katalog an. Wir reparieren Ihren Amigo schnell & preiswert von Meisterhand! 
V6A-Adapter für A1200/A4000 29, 


Adapter VGA-Invers (23pol Monitorstecker an Grafikkarte) 3. vzcioT . ser Be er 
Netzteil 4500/6001200 9 ned nahe SE ae 


BE Höninger Weg 220 « D-50969 Köln 


Mreilere Ersorzieile, Kabel Diskenten und sonshoes Zubehör alkkakiage N: Vu sin 


Fre : vector.comp@t-online.de Kern Fe 
; ; Telefon : 0221 / 3690628 63 MY DIITEDN \ 
Bei Bestellung per e-mail betragen [eo } s „ 7 s \ 
p g Teeion :0291 7360065 @ ® (J IT I RN 


e]] Ihre Versandkosten nur DM 10,00 Mailbox: 0221736902) ch hus Fu 
LU e-mail: vector.comp@t-online.de mm nn. 


und Anwendersoftware auf CD und Diskette ab Lager, z.B.: 
ER & e < 
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den ewigen Computersy- 
stem-Streit ablenken und 
auf das traurige Schicksal 
einer kleinen Gemein- 
schaft aufmerksam ma- 
chen. Ja, es geht um die 
vielen armen, kleinen 
Buchstaben der Leserbrie- 
fe, die es nicht auf die Sei- 
ten Deiner Mailbox schaf- 
fen. Was geschieht mit ih- 
nen? Müssen sie etwa den 
grausamen Feuertod erlei- 
den, damit Du es schön 
warm hast? Oder werden 
sie alle in ein staubiges 
und schlecht belüftetes Ar- 
chiv eingesperrt, wo sie 
dann vor sich hinaltern, bis 
sie schließlich vor Alters- 
schwäche gänzlich vergil- 
ben und verblassen? Oder 
werden sie nach jahrelan- 
ger Haft dem Recycling zu- 
geführt, wo sie zusammen 
mit dem Papier, welches 
bis dahin ihre Heimat war, 
in einem großen Brei auf- 
gelöst werden und sich so- 
mit der Kreis schließt? 
Oder steht ihnen ein viel 
grausameres Schicksal be- 
vor? Werden sie von einem 
Monster mit breitem Maul 
und vielen Zähnen (nicht 
persönlich werden!! Anm. 
v. RR), genannt Reißwolf 
(...ach so. Anm. v. RR), in 
lange, schmale Streifen 
zerschnitten? Mit der Hoff- 
nung, daß diesen Buchsta- 
ben ein besseres Schicksal 
beschieden ist - denn nur 
so konnte ich sie überre- 
den, auf diesem Stück Pa- 
pier Platz zu nehmen - 
möchte ich meinen Brief 
beschließen und gedenke 
der Seelen der vielen Mil- 


lionen Buchstaben vergan- 
gener Leserbriefe. 
Danilo Berthold 


Beim Lesen Deines Briefes 
beschlich mich plötzlich ein 
ganz und gar ungutes Gefühl. 
Natürlich versuchen wir, den 
Buchstaben zu helfen, indem 
wir möglichst viele in unseren 
Zeitschriften wiederverwen- 
den und einer nützlichen Be- 


schäftigung zuführen. Man- . 


che Buchstaben geben sich 
besondere Mühe und können 
nach gewisser Zeit sogar zu 
einem Mitglied einer Über- 
schrift werden. Jedoch nur 
die allerbesten schaffen es 
auf das Titelblatt. Immer öfter 
hingegen treffen wir auf Hor- 
den marodierender Buchsta- 
benbanden (zum Beispiel in 
dem Brief von Andrea), die für 
jede Art von Resozialisierung 
unbrauchbar wurden. Auch 
Buchstaben, die sich wei- 
gern, sinnvolle Formen anzu- 
nehmen, können bei der Ver- 
gabe neuer Aufgaben nicht 
berücksichtigt werden, da sie 
nur Unfug im Kopf (oder 
was hier auch immer diesem 
Körperteil entsprechen wür- 
de) haben. Bei Buchstaben 
mit Nebenwirkungen (hallo 
Andrea) verweigern wir jede 
Haftung. Essen Sie dazu die 
Packungsbeilage und schla- 
gen Sie Ihren Arzt und Apo- 
theker. 


KRANKHEITSFALL 


Moin Rainer, 
da ein Bänderabriß mich z. 
Z. an den Amiga fesselt, 


komme ich endlich (seit 3/94) 
dazu, Dir zu schreiben. Alldie- 
weil Du keinen Schleim 
magst, habe ich es unterlas- 
sen, in den Brief zu husten 
(Du bist so gut zu mir. Anm. 
v. RR). Aber nun zur aktuellen 
Diskussion: 
Leute, ich finde es ja toll, 
daß Ihr so an Euren Compis 
hängt, aber sämtliche Prä- 
AGA-Amigas sind nun wirk- 
lich total veraltet. Auch die 
derzeitig erhältlichen A1200/ 
4000 sind fast unverändert 
seit anno 93 in Umlauf. Falls 
sich nicht bald etwas in Be- 
zug auf neue Amigas (be- 
zahlbare Innovationen) än- 
dert, wird sich das Software- 
Angebot wohl bald auf Pu- 
blic Domain beschränken. 
Oder glaubt Ihr, daß ich 
überhaupt noch Spiele be- 
komme, die mein System 
(A1200HD, 6 MB) ausreizen? 
Es gibt in Hamburg noch ei- 
nen einzigen Amiga-Laden 
und ein Kaufhaus, die Hard- 
und Software für den Amiga 
feilhalten. Gibt es eine Zu- 
kunft für unseren Lieblings- 
rechner? Wird die „Freun- 
din“ bald Sammlerwert ha- 
ben? Es liegt an Euch, Ami- 
ga-User aller Länder, denn 
falls es einen neuen Amiga 
geben sollte, hat er nur dann 
eine Chance, wenn Ihr ihn 
auch kauft und nicht bis zum 
Sankt Nimmerleinstag auf 
Euren 500ern hockt! Harte 
Worte, aber wat mut, dat 
mut, denn hart ist das Leben 
an der Küste! 

Alexander Ackermann 


Eigentlich ist es ja ziemlich 
traurig, wenn Du erst eine 
Verletzung brauchst, um zu 
schreiben, aber lassen wir das. 
Deinem Brief kann ich kom- 
mentarlos stehen lassen - 
sozusagen als Schlußwort. 
Auch wenn der 1200er eigent- 
lich auch schon veraltet ist, 
wird er fast nie richtig ausge- 
nutzt. Hier gibt es wirklich noch 
mehr als genug zu tun. Und 
wenn denn die neuen Amigas 
kommen - falls sie kommen - 
kann ich nur hoffen, daß sie 
auch den entsprechend regen 
inden we ur a 
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Top-Leistungen zum Bestellen Sie gleich jelzt: Exclusiv-Agentur zu vergeben 
| ultimativen Discountpreis Ihr Internet Server für DM 69,- Keine Lizenzgebühr - Durch Einschulung 
- Eigener Domain-Name 7 a . _ Jund enorme Vorleistungen ist der 
- Ausfallserver de und com Et = ee Unternehmensstart bereits mit 50 tsd.DM 
- deutschsprachiger Support £ Eier ü i i i 
"10. MB Speicher für Ihre Dokumente Nachnamegebühr auch für Branchenneulinge realisierbar. 


- Hohe Leitungsqualität, 99% verfügbar | | : | Agenturinfo 
- ftp-Zugang, zur Datenaktualisierung Serverinfo 9 


= CGl-Seripts zur Formularweiterleitung ] Gewünschte Domainnamen: —8°[5[ Frmasienm 

















- Bereitstellung von Zugriffsstatistiken ER 
- 2x 1,5 MBit Bandbreite DIEU TIDE TICOM x uch 
- 500 MB mtl. Transfer IERDNSEENE 
- Sonderwünsche mit Pauschalhonorar 
PLZ, Ort 








Auftragnehmer: CRS Systems GmbH 
Marner Walk Strasse 3 
89077 Ulm a.d. Donau 
Tel: 01805 / 258 772 
Tel: 0731 / 96755 - 0 
Fax: 01805 / 258 772 
Fax: 0731 / 96755 - 29 










Geschäftsbedingung: Wir registrieren Ihren Domainnamen, Telefon, Telefax, E-Mail 
für Ihre Veröffentlichung sind Sie selbst verantwortlich. Njedrigpreise nur bei Bankeinzug möglich. Bei Rechnungszahlung 


Wir behalten uns die fristlose Kündigung bei Informationen vor, die : a 
gegen geltendes Recht verstoßen, Dritte verunglimpfen oder zzgl. DM 15,- Bearbeitungsgebühr pro Rechnung. 


öffentlichen Anstoß erregen. Es gibt keine Mindestlaufzeit, Sie Bankeinzug: 

können Ihre Domain monatlich kündigen. Es besteht Impressums- 

pflicht. Der Auftragnehmer haftet maximal bis zur Höhe des | II 
Auftragswertes. Ergänzend gelten unsere AGB's, die wir mit Paßwort u | 
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£ Nutzerkennung und der Anleitung zusenden. Die einmalige "Kto BLZ 
http://www.controldata.de Einrichtungsgebühr beträgt DM 69,-. Für Ihre Namensregistrierung 
http://www.ABCprofile.de fallen Internic-Gebühren an. Für internationale Domains (‚com) sind 


100 US $ für 2 Jahre zu zahlen. Deutsche Domains (.de) 
kosten einmalig DM 250,- und DM »25,- im Monat. Ort, Datum, Unterschrift 


E-Mail: CTRL DATA@aol.com 








USERBOX 





DER PD-SUCHER 


Mit einem simplen Mausklick kann der User sich die einzelnen 
Inhaltslisten der PD-Serien auf dem Bildschirm anzeigen lassen. 
Man kennt ja das alte Problem. Man sucht ein ganz bestimmtes 
PD-Programm im riesigen PD-Angebot und ist sehr schnell dem 
Wahnsinn nahe. Damit man aber nicht gleich aus Verzweiflung 
Amok laufen muß, hat Manfred Tremmel ein nettes kleines Pro- 
gramm mit dem bezeichnenden Namen Time Guide geschrie- 
ben. Eigentlich handelt es sich dabei nicht direkt um ein Pro- 
gramm, sondern um ein File im Amiga-Guide-Format, das den 
Inhalt der bekannten Disketten-Serien Time, Saar, Porky, Amiga- 
Magazin und Amiga-Plus enthält. Hiermit sollte es kein Problem 
mehr sein, das gewünschte Programm zu finden. 


INFO 

Bezugsquelle: 

Manfred Tremmel 

Maschalkstraße 20 

84419 Schwindegg 

Tel. 08082/91111 

Benötigt mindestens Amiga-OS 2.x. 
Preis: DM 5,- 

URTEIL: SEHR GUT 














NEUE CD-ROMS! 7 


COLOR CLIPS & CARTOON CLIPS! zahl an Demoversionen installiert, und auch eine riesige Samm- 
Über 3.000 hochwertige Color Clips zum Verschönern von Ein- !Ung an Icons, Druckertreibern, Datatypes und Texten ist vor- 
ladungen, Briefen, Faxen, Postern und vielem mehr enthält die- fanden. Natürlich dürfen auch Bilder und Soundmodule hier 
se neue Sammlung aus dem Hause NBG. In den Formaten Nicht fehlen. Viele dieser Bilder und Mödule sind bisher noch 
CGM und WMF sind Cliparts zu den Themen Geschäftliches, Nirgends veröffentlicht worden. Als besondere Zugabe befinden 
Erziehung, Regierung, Gesundheit, Ferien, Freizeit, Geld, Jah- sich noch alle bisher erschienenen Ausgaben des bekannten 


reszeiten, Umwelt, Politik, Sport, Technik, Computer und vie. Magazines NoCover und einige en des Magazines Ami- 
les mehr vorhanden. Eigentlich ist diese CD-ROM nur für pc- 9@-Gadget auf der CD-ROM piele, Programme 
Anwender gedacht. Mit den entsprechenden Konvertierungs- Magazine sind dabei startfert eg Pr 
programmen kann man jedoch die Bilder auch auf dem Amiga 
benutzen. Viel Spaß und Pep bringt die ebenfalls neu erschie- 
nene Cartoon Clips-CD. Jeder Clip ist handgezeichnet in 
lebensechter 3D-Animation. Die Cartoon Clips können in Brie- 
fen, auf Etiketten, Karten, Prospekten, Logos, Notizen, Einla- 








INFO 

Bezugsquelle: 
APC&TCP-Computerclub 
Dorfstraße 17 





dungen, Ankündigungen und vielem mehr verwendet werden. 83236 Übersee 
Selbst bei einem Schwarzweiß-Ausdruck sehen die Grafiken Tel. 08642/899953 
noch sehr gut auf dem Papier aus. Fax 08642/ 895004 ei 
Preis: DM 19,95 Ed 
INFO URTEIL: SEHR GUT 4 
Bezugsquelle: x 
NBG 
Brunnfeld 2-4 APC&TCP-Volume 2 
93133 Burglengenfeld Für alle Grafik-Fans sollte diese CD-ROM genau das richtige 
Tel. 09471/70170 sein. Hier findet man mehr als 1.500 verschiedene Bilder in den 
Fax 09471/701799 Formaten GIF, IFF und JPEG. Die Bilder sind dabei unterteilt in 
Preis: DM 49,80 Art, Digi und Trace. Außerdem befinden sich noch einige Anzei- 
geprogramme auf der CD-ROM. Die Grafiken können alle mit 


URTEIL: GUT 





einem Mausklick auf die Icons am Ami angezeigt werden. 





, 









SCAN-DOUBLER intern mit Flicker-F Funktion -" infinitiv 1300 Magic 
für A-2000/3/4000 und A-1200 Tower mit Video Optißn here 
Verdopelt Videofrequenz von.15 kHz auf 31,5kHz, mit eingebautem AMIGA 1200 Computer, 


F h 880 kB Diskettenlaufwerk, 
Anschluße: Amiga Video-Ausgang, in Handbuch, Maus,KS und. WB 3.1 
-— nz ); ui . ’ . 


S-VHS-Ausgang, Video-Eingang, 29] ; . 
24.Bit Farbtiefe, 16,7 Millionen Farben inkl. MAGIER RRSEN 


RAM Erweiterungen 













infinitiv 1300 Basic 


512 KB - A500 intern se 45 mit eingebautem AMIGA 1200 Computer, 

1 MB - A500 PLUS intern 6H- 880 k UEEREN: j 7 4 

2 MB - A500 inkl. GARYÄdapter, Handbuch s.KS und WB 3.0 ni X 
Uhr und Akku 5 165,- i ü 
ee 5% infinitiv Towergehäu € s( 
Mega-gHip für A-500 und A-2000 füg AMIGAN200 









ip-RAM Erweiterung mit MB 
AT-AGNUS inkl. CHIP-Pullef mit tegr. Tastatur-Interface 


für alle PC-Tas uren s iell 
M Erweiterung für AMIGA 1200 für Ba ’: 


alle RAM Erweiterungen yerfügen über oder infinitiv Designer Tastaturgehäuse . 2 
einen PLCC Sockel bis’33MHz mit integr. Interface mit Spiralkabel. 
und einen PGA 33-50MHz Copro. Sockel, F bei Bestellung bitte Netzteil 


2 ee nz 5 und Tastatur Typ angeben 
RAM-1208/1 bis 8 MB 42 = AMIGA 
4000 / 040 T 


mit einem SIMM-Sockel 
RAM-1208/2 bis 8 MB 2/6 MB RAM, 1 GB HD, FDD 880 kB. 
inkl. original Zubehör 


Einbau eifes A- 1200 Em 


























mit zwei SIMM-Sockeln, 

für zwei gleiche SIMM Module. 89,- 
RAM-1210/2 bis 10 MB 

mit zwei SIMM-Sockeln, für zwei 
unterschiedliche SIMM-Module 99,- 
RAM-1208/1 mit 4 MB SIMM-Modul 129,- 
RAM-1208/1 mit 8 MB SIMM-Modul 159,- 


Full- Power Netzteil extern 
für AMIGA-500/600/1200 

Original Kabel und Stecker, 

Ein / Aus Schalter, eingeb. Lüfter, 
ersetzt das original-Netzteil, 

23A / 5 Volt Ausgangsleistung, 
zusätzlich sind drei 5,25“ 

und zwei 3,5“Anschlüsse vorhanden 


le (pn, Tu 


MicroniK Classic T 


2 MB Chip-RAM, FDD 880 letzteil 230 W, 7 Zorro II/Ill und 2 Video-Slots, 
inkl. Handbuch, Maus, emsoftware, A-4000 Tastatur im Infinitiv 
! CPU, CD-ROM und HD optional 








- kabel für Mai oder Joystick 1,5 m 9,- 


ln 35.4# 
extern 88OKB für alle Amiga, Metallgehäuse, 
abschaltbar, Bus’bis Df3 CHINON 89,- 


intern 880KB für Amiga A-500/600/1200 
2000/4000 komplett mit Zubehör CHINON 79,- 


HD extern und intern 1,76 MB ab 129,- 
! Bei Bestellung bitte Typ angeben 


3-fach Umschaltplatine A-1200 
für ROM v.1.3, v.2.0x und v.3.0 / v.3.1 (Paar) 35,- 


2-fach und 3-Fach Umschaltplatinen 
für A-500/2000 ab 15,- 


Kickstart-ROMs v.1.3/v.2.05/v.3.0 39,-/45,-/79,- 
ROMs w.3.1 ohne Handbuch ab 79 


AT-Bus HDD Kabel - Adapter für A-600/1200 













PC-Tastatur-Interface o. 
p pe für AMIGA 1200 


P EBIT für alle PC-Tastaturen, 


speziell für WINDOWS-95 geeignet. 


von 2,5 => 3,5 inkl. Stromkabel, ca 7cm lang infinitiv TASTATUREN Montage ist lötfrei. 
für AMIGA 2000/3000/4000 Anschluß über FOLIEN-Kabel. 
zur von = a => 2,5 und 3,5, ca 70cm lang 29,- im ergonomischen Design zum 
Fr cm 63 cm a professionellen Arbeiten PC Tastatur-Interface 
Deutscher Zeichensatz 89,- Win 95 u.MF2- Tastaturen 
dito von 2,5 => 3,5 und 3,5,ca 70cm 25,- Da Internationaler Zeichensatz 59,- A-500/2000/3/4000 ab 69,- 









3,5 


m 50 cm ———{7—20 cm 


AT-Bus Doppel-Ada ür AMIG 
2-Geräte AT-Bus Ansc möglichkeit. $ 


2,5 => 3,5 und 2,5,i0kl. Stromkabel / 


Httpamyww ra are 


Brückehstraße 2,4 
51379 de 





TE 





un 2.5 In | ' Tpi 02171772 45 -)0 
ARNET-Kabel Zum Vernetzen — 4 — 
ihres Computers inkl. Sopran 3m/5m 19-/ 25.- 171 / 2 45 - -90 om re Sn ce 
Händl f ht. 
Krtümer und Preizän hi Vorsshatlähn ! AMIGA und Kickstart sind eingetragene Warenzeichen der ESCOM AG. Öffnungszeiten: Mo.-Fr. 9%-13” und 14”°-18°, 


Besuchen. Siesun® auch in unserem Ladenlokal, wo Sie weitere interessante Artikel sowie eine reichhaltige Auswahl an Hard & Software finden. Sa. 10”-14°- An der A3 Ausf. Opladen 


USERBOX 





FINAL WRITER, DER FÜNFTE! 


Es ist ja nicht Neues, daß man bei einem Update von Final Writer 
auf den ersten Blick nichts Neues erkennt. Schaut man sich aber 
das Update einmal etwas genauer an, so merkt man sehr schnell, 
daß es sehr viele Neuerungen im Programm gegeben hat. Das 
Update wird auf zwei Disketten mit einem 73 Seiten starken Hand- 
buch ausgeliefert. Mittels des Installationsprogrammes wird das 
Update auf die Festplatte installiert. Schaut man sich die Menüs 
von Final Writer 5 an, fällt einem sofort auf, daß ein komplett neu- 
er Menüpunkt hinzugekommen ist. Es handelt sich dabei um den 
Menüpunkt Tabellen, mit dem es nun endlich möglich ist, auf kom- 
fortable Art und Weise Tabellen zu erstellen. Über das Einstel- 
lungsmenü lassen sich dabei die Schriftspezifikationen, Farben 
und vieles mehr einstellen und verwenden. Die Menüpunkte 
Ansicht, Grafik, Tabelle, Extras und User besitzen nun alle ein eige- 
nes Voreinsteller-Fenster, in dem alle wichtigen Einstellungen 
getroffen werden können. Durch diese Maßnahme ist die Bedie- 
nung von Final Writer wesentlich übersichtlicher und einfacher 
geworden. Die Rechtschreibkontrolle wurde überarbeitet, was 
sich besonders in der Geschwindigkeit bemerkbar macht. Im Ein- 
stellungsmenü von Extras kann man außerdem noch Wörter ein- 
geben, die automatisch von Final Writer ergänzt werden sollen. So 
muß der Anwender zum Beispiel nur noch FW auf der Tastatur ein- 
geben, damit der Text Final Writer auf dem Bildschirm erscheint. 
Abkürzungen, die man sehr oft benutzt, zum Beispiel „usw.“, wer- 
den automatisch ausgeschrieben. Mit der neuen Version von Final 
Writer sind auch neue Im- und Export-Module hinzugekommen. 
So können nun endlich 
auch Dokumente im 
RTF-Format geladen 
und gespeichert wer- 
den. Aber auch beim 
Grafikimport gab es 
eine Neuerung. Es kön- 
nen nun endlich Grafi- 
ken in jedem Bildformat 
geladen werden, für das 
man ein entsprechen- 
des Datatype installiert 
hat. Eine sehr interes- 
sante neue Funktion 
dürfte auch der HTML- 
Export sein. Hiermit ist 
es möglich, HTML- 
Dokumente, die zur 
Benutzung als World 
Wide Web-Seiten ge- 
eignet sind, zu erstellen 


=— Zählerergebnis 
_ Zeichen 





| 
Über die Statistik-Option kann man 
sich anzeigen lassen, wie viele Buch- 
staben man bereits eingegeben hat. 





172.978 27 Ter9 


RAM-Wörterbuch 
2|Groß 32K 


$pezialoptionen 
Automatische Vorschlöge 


Cache-Größe Als Fehler meiden 

x Größter 166] Aa nen = 
Nicht alphanumerische Wörter 

Übersprungs-Cache 

26: 1x | Wamung bei Großschreibung 





Hier werden Einstellungen zur Recht- 
schreibkorrektur vorgenommen. 





= 


ei 


EL H ES £ EDER 
gebe sa Y_#a_Y sr Yramen] 
|| Sprache 

| | Deutsch | 

| Dezimal — 
[z1.rune | 

I Datumsformat —— 


22. Juli 1995 | 


Datum, Reihenfolge ; 


Y | Tag/Monat/Jahr | 


Zeitformat — 


r|24 Stunden | 


_|Drag und Drop 
__] Autom. Prüfung 
_]ASL-Dateiauswahlfenster 
_]Auto-Speichem 








3%] Zunächst melden 


Sichem | Anwenden | Abbruch | 


Im Projekt-Voreinsteller können alle globalen Einstellungen wie 
Datumsformat und ähnliches editiert werden. 





und zu speichern. Dabei sind keine große Kenntnisse der Spra- 
che HTML nötig. Wenn man sehr viel mit einer Textverarbeitung 
wie Final Writer arbeitet, wird man sehr schnell feststellen, daß für 
die unterschiedlichen Arten von Dokumenten immer wieder 
unterschiedliche Umgebungseinstellungen benötigt werden. 
Deshalb haben die Programmierer einen neuen Menüpunkt ein- 
gebaut, mit dem es möglich ist, verschiedene Gruppen von Vor- 
einstellungen zu laden und zu speichern. Neu ist auch die Funk- 
tion „Dokumentvorlagen“. Mit dieser Funktion ist es möglich, eine 
Dokumentvorlage zu speichern und wieder zu laden. Beim Laden 
der Vorlage werden dabei automatisch die Datums- und Zeitrefe- 
renzen aktualisiert, und das Dokument erhält den Namen „Unbe- 
kannt“, damit nicht aus Versehen die Vorlage gelöscht wird. End- 
lich ist es auch möglich, ein ASL-Dateiauswahlfenster mit Final 
Writer zu nutzen. Somit ist es nun möglich, alle Features von ASL 
zu nutzen, wie zum Beispiel das Verändern der Größe des Reque- 
sters und vieles mehr. Das Programm ist gegenüber der Vorgän- 
gerversion zwar etwas schneller geworden, trotzdem wäre es 
wünschenswert, wenn man an der Geschwindigkeit der einzelnen 
Funktionen noch etwas arbeiten würde. Im großen und ganzen 
kann man aber sagen, daß sich ein Update von älteren Versionen 
auf jeden Fall lohnt. 


INFO 

Bezugsquelle: Oberland; In der Schneithohl 5 61476 Kronberg 
Tel. 0 61 73/60 80 Fax: 061 73/6 33 85 

Benötigt mindestens Amiga-OS 2.x, 1,5 MByte RAM 

sowie eine Festplatte 

Preis: DM 199,- , Update von Final Writer 4 DM 69,- 

URTEIL: SEHR GUT 





CRUNCHER INTERFACE 












Das Cruncher Interface ist Benutzeroberfläche für alle gängigen 
Archivierungsprogramme. Es müssen nicht mehr die auswendig 
gelernten Befehle für die einzelnen Packer über die Shell einge- 
geben werden, sondern sie können nun mit einem simplen Klick 
mit der Maus aktiviert werden. Dabei werden die Packer DMS, 
LHA, LZX, Power Packer sowie XPK unterstützt. 


INFO 
Bezugsquelle: 
Holger Kasten 
Jägerhausstraße 72 
74074 Heilbronn 
nötigt mindestens Amiga-OS 2. 











Telefon Vertrieb: 0231/961028-50 









Computersysteme GmbH ze 


Hotline 
Haumannstr. 1a - 44379 Dortmund Be 


W CD-ROM Systeme für alle Amiga \ ; 


SSL RL” fach.10-fach12-fach Wechsier 


4200... 5 f IR CR CR 





















u | Alle CD-ROM Systeme.sind kömbieh anschlußfertig für _ en Computertyp. 

„4 Füralle Amiga 1200, 4000 istdas Speedup-System, PCMCIA'Combo oder MultiDrive (für Anschluß 
ALL von 4 Geräten gleichzeitig), CD32 Emulation und Powefmanagement im Preis enthalten. Bei den 
-— 1 Versionen für Amiga.500(+) ist der AccessX-II Controller im Lie erumfang. Außerdem sind bei allen 
Paketen die nötigen Käbelnund soweit standardmäßig nötig, auch ein Netzteil enthalten. Die 
Installation führt selbstverständlich nicht zum Garantieverlust Ihres Amigas. 















@ 2 PCMCIA Combo Gehäuse: 
“ 
s] 
a re ei Mit Hort PCMCIA Combo können bis zu vier Geräte am 
Rene ei PCMCIA om ‚betrieben werden. Es kann sich 
dabei um CD-ROMs, Fest- und Wechselplatten sowie 
u Streamer handeln. Siche Installation ! Einstecken, % 


Installieren, Fenig ı Inkl . umfangreicher Software. Kein 
Garantieverlust. . Amiga TEST: IEHR GUT! 


- viele weitere Geräte verfügbar. 
Fordern Sie Informationen an - 





NEXT GENERATION 
tower concept 
2 1 Das ultimative AT/CD/ATAPI Treibersystem mit voller EIDE (4-Geräte) ® 
Unterstützung für alle Amiga 600, 1200 und 4000. Bei den Versionen 
2 Einschübe CD, Streamer und Professional ist der Multi-Drive Adapter für 4-Geräte E 
ESS CnUm: Anschluß enthalten. Speedup HD ersetzt den veralteten Amiga Treiber ” 
gegen ein modernes Treibersystem was die Kompatibilität und/oder % 


Geschwindigkeit erhöht. Mit den Versionen CD, Streamer und 
Professional sind Erweiterungen auf andere ATAPI Geräte (CD's 
und/oder Streamer) möglich. Bei allen Versionen sind die Zusatzpakete 
PowerManager, HD Toolbox, bei der CD und Prof. Version CD32 
Emulation, Filesystem, bei der Streamer und Prof. Version Backup- 
Programm.im Preis enthalten. 


Arurnu a Su 
N =. 89- — u 











CD-CREATOR we 
der komforta 


zu ı erzielen. Egal 
| > ite! > eitskopie verwen- 
det oder einfach nı 1. Inkl. CD-COPY und CD-AUDIO! 














0231/961028-88 
0231/961028-20 
OPRHTETEZSS 







I rgl- 
EN 2 
»I-71 





Magic 689,- 

1200 Magic HD/1GB 1089,- 
A1200 Magic CD/4 989.- 
A1200 Magic HD/1GB CD/4 1349,- 
A1200 Su 1079;- 
A1200 Surfer HD/1GB CD/4 1798,- 
A4000 Tower HD/1GB CD/4 3999.- 


- andere Kombinationen auf Anfrage - 


1GB auf 2GB Festplatte 150,- 
4-tach CD auf 8-fach CD 59,- 
Monitor 1792STV 1449,- 
Canon BJ240 Color 429,- 
Canon BJ4200 Color 539,- 


Monitor und Fernseherin 

Höchste Qualität durch Phi 

Bildröhre und Nokia Chas 
tützt Amiga Frequenzen ( 





) und Videotext. Ster 
precher enthalten! 
Mitsumi FX400/4xAT 119,- 
Mitsumi FX800/8xAT 239,- 
Mitsumi FX120/12xAT 349,- 
Philips CDD2000 (2/4 799,- 
Sony CDU-924S (2/4) 799,- 
CD Rohling 14,90 
GigaSet 1,1 349,- 
GigaSet 21 499,- 


alle GigaSets inklusive HD Install Paket 


Syquest EZ135/ AT 249,- 
Syquest EZ135/ SCSI 2 
Medium 135MB 


alle Syquest AT Laufwerke inkl ne 
Treibersystem 


DD Diskettenlaufwerk extern 99,- 
HD Diskettenlaufwerk extern 179,- 
DD Disketten 10-er Pack 7,95 


4MB/8MB/16MB 69,-/99,-/199,- 


AccessX 500 199,- 
AT für 4 Geräte, inkl. CD Unterstützung 
und Busdurchführung 

AccessX 2000 169 
AT für 4 Geräte, CD-fähig 


Service 

Sollten Sie den Anschluß von VOB 
bezogener Ware nicht selbst durch- 
führen können, so erledigt dies un- 
ser Einbauservice für Sie. Ist trotz 
fachgerechter Arbeit keine Funktion 
zu erzielen, so erhalten Sie umge- 
hend einen Scheck. 


Finanzkauf ab 500,- DM 
Erfragen Sie unsere günstigen 
Konditionen 


1 Jahr Garantie 
auf alle VOB Produkte 


(kompetent - schnell - preiswert - zuverlässig 





USERBOX HELPLINE 








LAUFWERK 
DEFEKT? 


Seit drei Jahren besitze ich 
einen Amiga 2000 mit einem 


zweiten Disketten-Lauf- 
werk und 1 MByte Speicher. 
Mein Problem ist, daß mein 
Amiga 2000 seit einiger Zeit 
streikt. Wenn ich ein Spiel 
laden möchte, lädt er es 
nicht oder zeigt mir ein 
„read write error“ an. Kann 
es sein, daß mein Laufwerk 
defekt ist? 


Björn Herbrich, 
Waldsieversdorf 


Ist dies nur bei der einen Dis- 
kette oder bei allen Disketten 
so? Wenn es nur bei der 


einen Diskette so ist, vermu- 
te ich ganz stark, daß einfach 
die Diskette defekt ist. Ist es 
bei allen Disketten so, dann 
gibt es zwei Möglichkeiten: 
a) Laufwerk defekt, b) Dreck 
im Laufwerk, zum Beispiel 
ein Stück vom Diskettenlauf- 
werk. Schau einmal in das 
Laufwerk (OHNE es aufzu- 
schrauben), ob da Dreck 
drinnen ist und entferne ihn 
vorsichtig. 


NETZTEIL 


Vor kurzem habe ich mir ein 
CD32 mit SX1, 250 MB Fest- 
platte und 4 MByte RAM 
zugelegt und das Ganze mit 
Drucker, externem Disket- 


MULTIVIEW! 


Ich besitze einen Amiga 
500 Tower mit Turbokar- 
te, 4 MByte RAM, Amiga- 
os 3.1, Festplatte, 
Drucker und habe einige 
Fragen an Euch: 

1) Im Amiga-Magazin 
habe ich gelesen, daß der 
Amiga 2000 bald auch 
AGA-Grafiken haben 
wird. Heißt das, daß eine 
AGA-Karte angekündigt 
ist? 

2) Ich habe gelesen, daß 
man mit Multiview auch 
speichern kann. Wie soll 
das gehen? 

3) Mit meinem Laufwerk 
dfO: kann ich keine HD- 
Disketten formatieren. 
Ich kann diese auch nicht 
im DD-Format formatie- 
ren. Wißt Ihr eine 
Lösung? 


unbekannt 


94 Amiga Games 12/96 


1) Angekündigt ist dieses 
AGA-Kit schon. Gesehen 
hat es jedoch noch nie- 
mand. 

2) Ganz einfach, im Menü 
von Multiview ist der 
Befehl „Speichern als...“. 
Man wählt diesen an, und 
schon kann man das gela- 
dene Bild speichern. 

3) Vermutlich hast Du ein 
Problem, das viele User 
haben. Hier hilft meist ein 
ganz einfacher und simp- 
ler Trick: Auf der linken 
Seite der Diskette befindet 
sich noch ein weiteres 
viereckiges Loch. Dieses 
klebst Du zu, und schon 
müßte es funktionieren, 
daß Du HD-Disketten im 
DD-Format formatieren 
kannst. Aber aufpassen! 
Nicht mit dem Schreib- 
schutz der Diskette ver- 
wechseln! 


ten-Laufwerk, Stereoanlage 
und Monitor verkabelt. Nun, 
eigentlich wäre ich ja damit 
zufrieden, doch leider wird 
meine Freude andauernd 
von dem gleichen Problem 
getrübt: Über kurz oder lang 
bootet meine Festplatte 
nicht oder bleibt einfach 
mitten im Betrieb stehen. 
Kann es sein, daß ich ein 
stärkeres Netzteil benötige? 


Jürgen Schneeberger, 
92699 Bechtsrieth 


Ich kann es zwar nicht 
beschwören, aber ich ver- 
mute auch, daß Du ein stär- 
keres Netzteil benötigst, da 
Du relativ viel an Dein CD32 
angeschlossen hast. Achte 
aber darauf, daß Du ein Netz- 
teil speziell für den Amiga 
kaufst. Andere Netzteile kön- 
nen mehr schaden als nut- 
zen! 


UNTERSCHIEDE 


Ich besitze einen Amiga 500 
mit 1 MByte RAM und ich 
würde ihn gerne etwas auf- 
rüsten. Da ich ziemlich neu 
auf diesem Gebiet bin, hätte 
ich einige Fragen an Euch: 
1) Was ist der Unterschied 
zwischen einem normalen 
Amiga und einem Amiga mit 
Kickstart? 

2) Kann ich mir ein Kickstart 
3.1 zulegen? 

3) Wenn ja, brauche ich 
dazu OS 3.1 oder was ande- 
res? 

4) Kann man mit der 3.1er 
Version Amiga 1200-Spiele 
spielen? 

5) Wenn ich mir eine 
Umschaltplatine kaufe, 
kann ich dann beide Versio- 
nen haben? 

6) Wo bekommt man den 
sogenannten Diskdoctor, 


, Langsam aber sicher geht es auf Weihnachten zu, und viel- 
‚leicht will man ja seinem Rechner auch ein kleines Geschenk 
machen. Wie wäre es mit einer Festplatte, oder sollte man viel- 
leicht endlich einmal ein aktuelles Betriebssystem installieren? 
Fragen über Fragen, die wir hoffentlich bei folgender Adresse 


en können: Somputec Verlag, Amiga Games. 
ELPLINE, Isarstraße 32-34, $ Nürnberg. 





und wieviel würde der 


kosten? 
7) Ich möchte mir eine Fest- 
platte zulegen. Wieviel 


MByte sollte diese groß 
sein? 

Mustafa Ikeyic, 

63542 Mainburg 


1) Jeder Amiga hat ein einge- 
bautes Kickstart! Einen Ami- 
ga ohne Kickstart gibt es 
nicht. Es gibt allerdings zwei 
Ausnahmen. Der Amiga 1000 
bootet das Kickstart per Dis- 
kette, und einige Amiga 
3000-Modelle können das 
Kickstartt von Festplatte 
laden. 2) Ja, natürlich. War- 
um solltest Du Dir nicht ein 
Kickstart 3.1 zulegen kön- 
nen? 

3) Die Namen Amiga-OS und 
Kickstart bezeichnen genau 
dasselbe Bauteil im Amiga. 
4) Solange diese den AGA- 
Chipset nicht benötigen, 
kannst Du damit die Amiga 
1200-Spiele spielen. 

5) Ja. 

6) Der Diskdoctor ist im C- 
Verzeichnis der Workbench 
1.3 vorhanden. Allerdings 
sollte man dieses Programm 
nicht benutzen! Es macht 
mehr kaputt als es repariert! 
7) Eine Festplatte sollte 


schon mindestens 500 
MByte groß sein. 
RAM? 


1) Ich besitze einen Amiga 
500 mit 2 MByte Speicher- 
Erweiterung. Ist das nun 
FastRAM oder ChipRAM? 
2) Kann ich, je nachdem ob 
es FastRAM oder ChipRAM 
ist, beide RAMs einbauen in 
den Amiga? 

3) Ich besitze ein CD-ROM- 
Laufwerk A570. Gibt es hier- 
für Spiele? 





4) Kann ich trotz CD-ROM- 
Laufwerk auch eine Fest- 
platte anschließen? 
5) Was ist der Unterschied 
zwischen Amiga-OS 1.3, 2.x 
und 3.x? 
6) Für was ist eine Turbokar- 
te gut? 

Marcel Kalbas, 63450 Hanau 


1) Wenn Du eine „normale“ 
Speicher-Erweiterung 
besitzt, handelt es sich um 
FastRAM. Tippe in der Shell 
AVAIL ein, und es wird Dir 
angezeigt, welchen Speicher 
und wieviel davon Du besitzt. 
2) Ja. Im Grunde handelt es 
sich ja auch nur um eine Art 
von RAM. Über den Agnus 
vom Amiga wird ein Teil des 
Speichers (ChipRAM) anders 
genutzt bzw. verwaltet und 
erhält dann den Namen 
ChipRAM. Die Speicherbau- 
steine sind genau dieselben. 
3) Ja, allerdings relativ weni- 
ge. 

4) Natürlich. Dazu benötigst 
Du allerdings einen durchge- 
schliffenen Controller, an 
dem Du Dein A570 an- 
schließen kannst, oder einen 
Adapter, damit Du am A570 
eine Festplatte anschließen 
kannst. 

5) Zwischen dem Amiga-OS 
1.3 und 3.1 besteht ein 
Unterschied wie zwischen 
Tag und Nacht. Man kann 
den Rechner in der deut- 
schen Sprache nutzen, Fest- 
platten lassen sich einfacher 
installieren und nutzen, Hin- 
tergrundbilder können auf 
der Workbench genutzt wer- 
den, Gurus erscheinen nicht 
mehr so oft und vieles, vieles 
mehr. 

6) Turbokarten machen den 
Rechner schneller. 


AMIGAGUIDE. 
LIBRARY 


Ich lese seit drei Jahren 
Eure Zeitschrift und sehr 
intensiv auch Eure Helpline, 
die mir schon oft bei Proble- 
men mit meinem Amiga 
geholfen hat. Nun hätte ich 
eine Frage: Ich besitze die 
Aminet-CD-ROM 9,10 und 
11. Wenn ich nun eines der 
Programme mit einem 
Mausklick darauf ent- 


FESTPLATTE 


Ich besitze einen Amiga 500 mit 1 MByte 
Speicher und Amiga-OS 1.3. Ich möchte 
mir eine Festplatte kaufen, daher habe 
ich einige Fragen an Euch: 

1) Ich habe gehört, daß das Installieren 
der Festplatte unter Amiga-OS 1.3 
schwierig ist. Stimmt das? 

2) Falls, wäre Amiga-OS 2.04 oder 3.1 
besser? 

3) In einem Angebot trägt ein Controller 
den Namen „xyz 500“. Bedeutet das, daß 
er für einen Amiga 500 entwickelt worden 
ist? 

4) Was ist der Unterschied zwischen 
einer 2,5“- und einer 3,5“-Festplatte und 
was ist besser? 

5) Kann ich eine Festplatte, die für den 
Amiga 600/Amiga 1200 gebaut worden 
ist, an meinem Amiga 500 anschließen 
und benutzen? 

6) Was haltet Ihr von einer 540 MByte 
Festplatte. Ist sie für mich zu groß oder 
zu klein? 

7) Brauche ich eine Workbench, um eine 
Festplatte nutzen zu können? 

8) Brauche ich ein zusätzliches Laufwerk 
für die Festplatte? 

9) Wo wird der Controller angeschlos- 
sen? 

10) Stimmt es, daß man eine Festplatte 


' formatieren muß? 


11) Reicht 1 MByte Speicher aus, um eine 
Festplatte zu betreiben? 

12) Brauche ich ein extra Netzteil für eine 
externe Festplatte? 


Reiner Seyfert, 
95490 Mitelgau 


1) Ja, es ist etwas umständlich. Wenn man 


ı aber genau den Anweisungen der Anlei- 


tung folgt, ist es auch kein größeres Pro- 
blem. Auf jeden Fall um einiges leichter als 
auf dem PC. 

2) Ja, auf jeden Fall. Nicht nur wegen der 
Festplatte, sondern auch wegen der ande- 
ren Vorteile eines aktuellen Betriebsyste- 
mes. 

3) Vermutlich ja, aber darauf verlassen 
kann man sich leider nicht. Jeder Herstel- 
ler kann seinem Produkt ja einen beliebi- 
gen Namen geben. 

4) Die Zahl gibt die Baugröße der Festplat- 
te an. Ansonsten ist hier kein Unterschied. 
Es kommt also nur darauf an, wieviel Platz 
Du in Deinem Rechner hast. Beide Fest- 
platten sind dabei gleich gut. 

5) Mit dem dazu passenden Controller ist 
dies kein Problem. 

6) Ich würde mal sagen, daß sie ganz 
akzeptabel ist. 

7) Ja. 

8) Nein! 

9) Einen Control- 
ler schließt man 
beim Amiga 500 
am Expansion- 
Port an der linken 
Seite des Rech- 
ners an. 

10) Natürlich mußt Du 


eine Festplatte, 
genauso wie eine Dis- 
kette, formatieren, 


um darauf Daten 
speichern zu kön- 
nen. 

11) Ja. 

12) Für eine externe Fest- 

platte ja. Allerdings gibt es auch Control- 
ler, die eine Festplatte mit Strom versor- 
gen können. 
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packen will, erscheint seit 
kurzer Zeit ein Fenster mit 
dem Hinweis: „Aminet file 
Viewer, cannot open amiga- 
guide.library“. Wie kann ich 
diesen Fehler beheben, der 
das Entpacken des Pro- 
gramms verhindert? 


Jens Sypytzki, 
21031 Hamburg 


Wenn die Amigaguide.library 
von einem Programm ver- 
langt wird, hilft eigentlich nur 
eines: kopiere diese Library 
in das  „libs:“-Verzeichnis 
Deiner Workbench bzw. 
Festplatte. Auf unserer 


Cover-CD-ROM ist diese 


Library zum Beispiel vorhan- 
den, falls diese nicht auf der 
Aminet-CD-ROM vorhanden 
ist. 


FLIMMERN 
AUF DEM 
BILDSCHIRM 


Ich besitze einen A1200 mit 
Kickstart 3.0, 350 MByte 
Festplatte und Turbokarte, 
auf der 4 MByte FastRAM 
vorhanden sind. Ich hab nun 
ein paar Fragen an Euch: 

1) Ich kaufte mir letzten 
Monat ein 4-fach-CD-ROM- 
Laufwerk mit CD32-Emula- 


tor. Seit ich das CD-ROM- 
Laufwerk angeschlossen 
habe, flimmert mein Monitor 
leicht. Woran kann das lie- 
gen, und kann ich dieses 
Problem beheben? 

2) Ich besitze das Spiel „Der 
Seelenturm“. Wenn ich das 
Spiel auf Festplatte instal- 
liere und auf das Icon „See- 
lentum“ klicke, erscheint 
immer die Meldung „Das 
Programm Seelenturm ist 
nicht zu finden!“. Was soll 
das bedeuten? Von Diskette 
läuft das Spiel einwandfrei. 
3) Wird es noch eine höhere 
Workbench-Version geben, 
oder ist die Workbench 3.1 
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die Spitze vom Eisberg? 

4) Ich besitze ein DD-Lauf- 
werk. Kann ich es ausbauen 
und dafür ein HD-Laufwerk 
einbauen? 


Stephen Herold, 
63868 Großwallstadt 


1) Es kann zwei verschiedene 
Ursachen habe. Es könnte 
zum Beispiel das Gerät die 
Technik des Amigas total 
durcheinanderbringen. Das 
kommt allerdings sehr selten 
vor. Wahrscheinlicher ist es, 
daß Dein Monitor bzw. das 
Monitorkabel zu nah am 
Netzteil vom CD-ROM-Lauf- 
werk ist. Vergrößere mal den 
Abstand zwischen den Gerä- 
te, und Du wirst mit ziemli- 
cher Sicherheit eine Verbes- 
serung feststellen. 

2) Vermutlich befindet sich 
ein Fehler im Installations- 
script des Spieles. Die Feh- 
lermeldung, die Dir ange- 
zeigt wird, bedeutet nichts 
anderes, als daß das Pro- 
gramm an dieser Stelle der 
Festplatte nicht vorhanden 
ist. Überprüfe einmal, ob 
dies wirklich der Fall ist und 
kopiere gegebenenfalls das 
fehlende Programm „per 
Hand“ von der Diskette auf 
die Festplatte. Wie Du das 
machen kannst, ist sehr 
genau im Handbuch vom 
Amiga beschrieben. 

3) Ich nehme an, daß der 
Amiga nicht so schnell aus- 
stirbt und es eine Firma 
geben wird, die den Amiga 
weiterentwickelt. Dann wird 
es sicher noch weitere und 
bessere Workbench-Versio- 
nen als die Version 3.1 
geben. 

4) Ja, Du kannst jederzeit ein 
HD-Laufwerk in den Amiga 
1200 einbauen. 


AUFRÜSTEN! 


Ich besitze einen Amiga 
500+ mit einem Monitor, 
zweitem Disketten-Lauf- 
werk und einem Drucker. 
Ich will mir jetzt einen Ami- 
ga 1200-Magic holen, weil 
die Aufrüstung für den Ami- 
ga 500+ zu teuer ist. 

1) Kann ich den Drucker und 
das zweite Disketten-Lauf- 
werk weiter benutzen? 
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2) Wieviel RAM hat der Ami- 
ga 1200-Magic. Es ist bei 
den Angeboten immer nur 
eine Angabe der Festplatte 
vorhanden. 


Maik Czyzewski, Hamm 


1) Ja, an den Druckeran- 
schlußB und Disketten-Lauf- 
werks-Anschluß hat sich im 
Laufe der Entwicklung des 
Amigas nichts geändert. 

2) Der Amiga 1200 besitzt 
vom Werk aus 2 MByte Chip- 
RAM. Soviel RAM befindet 
sich immer mindestens im 
Amiga 1200. Dabei ist es 
egal, ob es sich nun um ein 
Magic-Pack oder HD-Pack 
oder sonstiges handelt. Eini- 


auch Rechner an, in denen 
noch zusätzlicher Speicher 
eingebaut worden ist. Hier 
hilft nur, daß man beim 
Händler genau nachfragt. 


GRAFIKKARTE 
VS. AGA 


Ich besitze einen Amiga 500 
Tower mit 5 MByte RAM, 
Festplatte und einer 
68020er Turbokarte und 
habe nur eine einzige Frage: 
Wenn ich mir eine Grafik- 
karte einbaue, sagen wir mit 
1,8 Millionen Farben, ersetzt 
diese dann den AGA-Chip- 
set, da dieser ja nur 256 Far- 
ben hat? 


Johannes Koch 


Einfach gesagt: Nein! Eine 
Grafikkarte ist eine wunder- 
bare Sache. Hier gilt die alte 
Regel: „Wer keine hat, wird 
sie nicht vermissen, wer eine 
hat, wird sie nie wieder her- 
geben.“ Es gibt Spiele, die 
setzen den AGA-Chipset vor- 
aus, und da hilft einem auch 
die beste Grafikkarte nicht, 
da diese Spiele nicht auf die 
Hardware der Grafikkarte, 
sondern auf die Hardware 
des Amigas direkt zugreifen. 
Es gibt natürlich auch Spiele 
und vor allem Programme, 
die Grafikkarten unterstüt- 
zen, die somit eine ganz gute 


ge Händler bieten natürlich 


ERWEITERUNGEN 


Ich besitze seit einigen Jahren einen Ami- 
ga 600 mit 0,5 MByte Speicher und habe 
vor, ihn aufzurüsten. Dazu habe ich einige 
Fragen an Euch: 

1) Muß ich beim Kauf einer Festplatte oder 
eines CD-ROM-Laufwerkes etwas beach- 
ten? 

2) Ist es sinnvoller, gleich eine Turbokarte 
oder eine RAM-Erweiterung zu kaufen? 
3) Ist es möglich, eine PC-Karte oder 
einen PC-Emulator an den Amiga 600 
anzuschließen? 

4) Kann ich jeden beliebigen Drucker am 
Amiga 600 anschließen? 

5) Gibt es auch einen Tower für den Amiga 
600? 

6) Gibt es ein AGA-ChipSet für den Amiga 
600? 

7) Ist es noch sinnvoll, den Amiga 600 auf- 
zurüsten, oder sollte ich mir gleich einen 
PC kaufen? 


Daniel Kunth, 06126 Halle 


1) Ja, da gibt es einige Sachen, auf die man 
achten sollte: Beide Geräte sollten kompa- 
tibel sein. Also entweder AT oder SCSI. 
Mischen sollte man das Ganze schon aus 
Kostengründen nicht unbedingt. Die Fest- 
platte sollte mindestens 500 MByte groß 
sein, und das CD-ROM-Laufwerk sollte 
mindestens ein 4fach-Laufwerk sein. 
Ansonsten solltest Du natürlich auf den 
Preis achten und daß der dazugehörige 
Controller auch zu den Geräten paßt. 

2) Für den Betrieb von einer Festplatte oder 
eines CD-ROM-Laufwerkes benötigst Du 
keine Turbokarte oder eine Speicher-Erwei- 
terung. Allerdings wirst Du sehr schnell 
beim Benutzen der umfangreichen Soft- 
ware feststellen, daß sich viele Programme 


Alternative zum AGA-Chip- 


mit 0,5 MByte RAM erst gar nicht starten 
lassen. Also irgendwann wirst Du um eine 
Speicher-Erweiterung nicht herumkom- 
men. Bei der Turbokarte ist es nicht ganz so 
schlimm. Die meisten Programme laufen 
auch noch ohne Turbokarte. 

Die Systemanforde- 
rungen werden 
aber mit der 
Zeit immer 
höher, und 
auch jetzt 
gibt es schon 
eine Vielzahl an 
Programmen, für die 
der Amiga 600 ohne 
Turbokarte einfach 
zu langsam ist. 

3) Eine PC-Karte 
kenne ich für den 
Amiga 600 nicht. 
PC-Emulatoren 
wie PC-Task gibt 
es für jeden Ami- 
ga. Diese sind im 
Fachhandel oder 
direkt bei den Program- 

mierern erhältlich. 

4) Ja, sofern der Drucker eine Centronics- 
Schnittstelle besitzt, die bei den Druckern 
mittlerweile Standard ist. 

5) Ja. 

6) Nein, DCE plant zwar einen AGA-GO-Kit, 
der vor einem Jahr erscheinen sollte, 
jedoch ist dieser nur für den Amiga 500 
geplant. 

7) Schäm Dich :-) Einen PC kaufen? Wie 
wäre es, eventuell einen anderen Amiga 
wie den Amiga 1200 oder Amiga 4000 zu 
kaufen? 
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set sind. Aber nicht verges- Speicher-Erweiterungen für Druckertreiber verwenden, 3) Nein, ich bin mir ziemlich 
sen! Wenn. ein Programm den Amiga 500 haben? Wo diebeider Workbench beilie- sicher, daß Dein Problem 
oder ein Spiel den AGA- muß ich diese Speicher- gen. nicht mit der Installation vom 
Chipset benötigt, dann muß Erweiterungen einbauen? 2) Im Grunde gibt es dafür Drucker zusammenhängt. 
dieser auch vorhanden sein! 3) Ich besitze das Zeichen- eigentlich so gut wie keine Ich vermute eher, daß Du im 
programm Deluxe-Paint. Grenzen. Es kommt alleine Druckermenü von Deluxe- 
FR AGEN ÜBER Wenn ich ein Bild aus- auf die Speicher-Erweite- Paint eine falsche Einstel- 
drucken will, so druckt der rung an, wieviel MByte RAM lung aktiviert hast. Hier kann 
FRAGEN Drucker es immer auf den man damit nutzen kann. man nämlich unter anderem 
Ich habe seit längerem Kopf gestellt und seitenver- Speicher-Erweiterungen mit einstellen, ob das Bild sei- 
einen Drucker vom Typ kehrt aus. Könnte dies mehreren MByte werden tenverkehrt und/oder auf 
Canon BJC-4000. Außer- damit zusammenhängen, normalerweise am Expansi- dem Kopf ausgedruckt wer- 
dem habe ich einen Amiga daß der Drucker nicht on-Port angeschlossen. den soll. 
500 mit 512 KByte-RAM- installiert ist? 
Karte. Zu dem obengenann- 


: nn FE 
ten Drucker wurde mir ein nn ' nanzierung ab DM EL 
Installationsprogramm für ii rn 

den Amiga 500 mitgeliefert. 1) Vermutlich ist das | 

Ich besitze Kickstart 1.3. Drucker-Paket so umfang- |j Fe 


1) Wenn ich nun versuche, reich, daß es eine Festplatte 
den Drucker zu installieren, benötigt. Gehe einmal zu IF 
erscheint auf dem» Bild- einem Freund, der eine Fest- 


schirm ein Kästchen mit:der platte besitzt und lasse dort per erRERg TREE ER ET) © Mfec 68030/28 Al200 DM 249,- 
Information: „Auf dem von einmal den Druckertreiber © Dos CD-ROM Komal © Brand 1230 IV A120. DM 2 . 
Ihnen angegebenen Daten- entpacken. Die Druckertrei- || e anschlußfertig für Amiga 1200 u ee A120 3 
träger (ich benutze eine lee- ber selbst, die nur einige |j 2 PCMC1A Port Interface © Blizzard 2040ERCA2000 DM 749,- 


- . . , 5 © Blizzard 2060-50 A2000 DM 1399,- 
re Diskette) sind nicht so KByte groß sind, kopierst Du 


und soviel Bytes frei. Was dann auf Deine Workbench- 





kann ich machen? Diskette. Als Alternative © Festplatte 170MB 2,5“ 
2 n Ai: schanıkan Insn DM 50,- ne 
2) Wie viele MByte dürfen kannst Du natürlich auch die Fordern Sie noch heute Ihren || ® Netzteil 4 
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4 Sommerspiele Brandneue 5,00 een ifer ws Commodore-Amiga The Game 
Olympische Sommerspiele mit Retten Sie den Amiga vor 
Turmspringen, en ge ge VE g: & 
im Übungsraum, Sprinten un ämpfen Sie gegen den Ätarı. er 

Fahradfähren, En wirklich Wir Doken ale aß die Amiga- 2 
eu enes neues Sportspiel Produktion noch weiter ® 
ür jedermann. Nr. 200 gesteigert wird. Nr. 217 
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> Titanic Bereiten Sie die 1; World Adress Die wohl beste * Höchste Aktualität 
N Bergung des Schiffs vor. und komfortabelste Adress- se 
etreten Sie durch das Loc erwaltung für den Amiga. 3 1 
an der Seite das Schiff. Feine Über 42 Puf-Down-Menüs und Bärendorfstr. 24 Lauffählg auf allen Anlage 
A 3D-Echtzeitgrafik. Erkunden Iconsteuerung. Deutsche 46395 Bocholt ab 1 MB Ram, soweit nicht 
> Sie alle Decks und Schätze. Online-Hilfe ‘und Bilder- gesondert angegeben. 
Ein Top-Adventure. Nr. 218 Einbau-Funktion. Nr. 201 * Unschlagbares 







Be... Tel: 02871 / 18 51 15 Preis / Leistungs-Verhältnis 
Balder ’s Grove Ein interess- China Tiles Alle 120 Teile Fax: 02871 / 1866 260 Versandkosten: 






müssen vom Brett entfernt 
werden. Dabei müssen immer Kostenlosen Katalog anfordern Bar / Scheck: 6,- DM 


anter Boulder Dash Clone, der 
viele Abenteuer und Gefahren 








Be bietet. Schlangen, Hexen und 2 gleiche Symbole gefunden Spiele-Abo Möglichkeit Nachnahme: 10,- DM 
4 Grabsteine bilden böse Ge- werden, die nur zu den Seiten i Ausland NUR Vorkasse: 

A fahren. 40 tolle Level. Mit herauszuziehen sind. 15 Händleranfragen willkom > ' 
Leveleditor. Ab 082.0 Nr. 219 Bretter zur Auswahl Nr. 220 Mindestbestellwert: 10, Bar / Scheck: 15,- DM 















; ; Jedes Spiel nur 5,- DM 
Logle el a a 210 ne Mal etwas ganz neues: Olympische Spiele im 
Spieler regieren, planen, Frühling mit Schwimmen, Schießen, Gymnastik und Bogenschießen. 
handeln und kämpfen. Sehr 211 Charlie Cool Kunterbunte Glitzerwelt, die verzaubert. Auf der 
viele traumhafte Grafiken, tolle. Suche nach Gold begegnen Sie Marienkäfer, Schnecken, Falltüren.. 
5 Soundeffekte. Ein unglaub- B5 212 Cluedo Endlich gibt es das bekannte Spiel als Computerumsetzung. " 
liches Spiel. 3 Disks Nr. 307 W213 Cybernetix ‘95 Das absolute Ballergame im Space. Sauberes 
Scrolling, Felsensprengung, feindliche Raumschiffe. Ein Ballerhit! 
214 Zaxxon Eines der bekanntesten und erfolgreichsten Spiele des 
C64 jetzt für Amiga. Mit Raumschiff über 3D-Landschaft. 
215 Colonial Conquest Il Ultimatives Weltraum-Strategiespiel. 
Ahnlich dem Spiel "Civilization". Besiedeln Sie 26 erdähnliche Planeten. 
216 Crazy Hawaii ee Völlig ausgeflippte Disziplinen für 1-2 
Spieler: 100m-Lauf, 500m-Lauf, Bananenweitwurf, 110m- 
Hindernislauf, Baumstumpfspringen... 


Die Schlagzeile Ein völlig 
blödsinniges Spiel. Da haben 
die Redakteure doch etwas © 
durcheinander geworfen. 9 
Jeden Tag neue Schlagzeile. # 
Ein humorvolles Spiel ab 6 # 
Jahre geeignet. Nr. 221 


















































= Monaco Sie sind live beim Start 
in Monaco dabei. Eines der 
ws schnellsten Autorennen. Normal 
/Arcade-Game-Modus. Sie 
ine ya auf are achten 
und auch mal eine Vollbremsun 

in Kauf nehmen. Nr.308 rare 










w-u5 Star Trek Set Verschiedene 

= Spiele. Steuern Sie 

Raumschiff Enterprise durch 

FW die Weiten des Universums. 

RE Tolle TV-Grafik und echte 
- ge Videofilm-Ausschnitte. 

LE BC 5 Disketten-Set Nr. 342 


Achtung: Jetzt bis zu 75% reduziert 


Jedes Spiel nur 5,- DM - wenn nicht anders angegeben - 
#1 224 Sky Worker Retten Sie im Jahre 2176 die Welt. Vom Bundesminister für Wirtschaft. 2 Disketten für komplett 5,00 DM 
202 Star Warrior Ein galaktisches Kampfspiel für 2 Spieler. Erobern Sie alle gegnerische Planeten. Der wahre Preis: 1,50 
225 Schiffe versenken 1-4 Spieler, 9 Schiffe und U-Boote. Gute grafische Darstellung. Vernünftige Computerumsetzung. 
226 Master Blaster Zeitboombe zünden, abhauen, und durch die gesprengte Mauer durch, Extras sammeln ... und weiter ... 
203 Kill the little Dudes Killen Sie die außerirdischen Mutanten und Androiden auf fernen Planeten. Ab 12 Jahren! 1,50 
1 227 Advanced Tetris Eines der besten Tetris-Spiele mit "Classic" oder "Crazy" Game. Spielfeldgröße stufenlos einstellbar. 
228 Flag Rally Autorennen für 1-2 Spieler: 10 Course, bis 9 Runden, Gangschaltung, Real-Motor-Sounds... 
309 Cyber Man Raketenantrieb auf den Rücken geschnallt ... und los geht's. Sagenhaftes Actionspiel mit Real-Effekt 9,90 
1229 Pom Pom Gunner Mit einem Flag-Geschütz müssen Sie Flugzeuge vom Himmel holen. 
230 Star Wars Fire Erobern Sie die letzte Energie-Station des Delta-Systems in gnadenlosen Kämpfen. 
231 Astro Trek Action-Flug-Mission mit Enterprise. Mit echten Digi-Bildern, Original-Sounds und Sprachausgabe. 
310 Karate Champ Tolles Karatespiel mit sinnlicher fernöstlicher Musik, tollen Kampfschreien und Haifischen. 9,90 
232 Digital Ninja Kampfsportspiel mit fernöstlichen Spitzen-Hintergrundbildern. Achtung: Freigegeben ab 16 Jahren. 
233 Super Lemmings '97 Ganz Neuartig! Mit Presslufthämmer, Wurfbrücken, Ufos und vielen Neuheiten. 
234 Kreuzwort Plus 90 ganz neue Kreuzworträtsel mit weit über 4000 verschiedenen Fragen. 
235 Tanx'n’Stuff Anti-Kriegs-Spiel mit Panzern. 4 Bildschirme auf einmal sichtbar. 1-4 Spieler. 
311 Duell im All Im Jahre 4093 müssen Sie in 25 verschiedenen Weltraumlandschaften gegeneinander antreten. 2 Disks 9,90 
312 Batman Er ist wieder da. Batman kämpft sich fliegend über die Stadt und wird von allen Seiten angegriffen. 9,90 
236 Poing Ill Es kommen sehr, sehr viele neue Levels auf Sie zu. Tolles Break-Out. Schläger, Ball, Mauer und Geschick. 
237 Chaneques Lustiges Lemmings-ähnliches Spiel mit Motorsägen und Zwergen. 2 Disketten. Vorher-26;-PM Jetzt nur 5,- DM 
238 Kombat+ Interessantes Panzerspiel mit Sandwällen, versteckten Mauern und Gräben. 
313 Godzilla Angriffe von allen Seiten muß Godzilla aushalten. 9,90 
343 Der brutale Mörder Klären Sie dieses Verbrechen auf. 3 Disketten mit vielen Fotos. 19,00 
239 Krieg der Sterne Futuristisches Science-Fiction-Spiel. Kontrollieren Sie Ihre Raumschiffe. 20-BM=  5,- DM 
240 Dark Castle Deutsches Adventure: Befreien Sie Ihre Geliebte aus dem dunklen Verlies des düsteren Gemäuers. 
314 Bowling 1-8 Mitspieler. 100% realistische Geräusche. Eine Steuerung wie in der Realität. TOP-HIT! 9,90 
241 Meister Schach 95 Das wohl beste Amiga-Schach. Mit Lernmodus, versch. Spielmodi und vielen Sonderfunktionen. 
315 German Trucking Ausgereiftes High-End-Strategie-Spiel für 1-4 Spieler. LKW-Fotos, deutsche Straßenkarte... 9,90 
344 Zauberwürfel Sagenhaft aufgemachtes Knobelspiel. 100 LEVEL, Profi-Grafik, 2 pralle Disketten. 19,00 
242 Star Woids Weltraum: Ahnlich wie bei Space Taxi müssen Sie Astronauten Retten. 2 randvolle Disketten! _20-DNT 5,- DM 
243 Blast of Strike Hervorragendes Actionballerspiel mit Flug über Raumstation. Das war einmal:20-BM- Jetzt: 5,- DM 
316 King Kong Der Riese kämpft sich leidvoll durch die kleinen Straßen der Menschheit. Tolle Grafik & echte Sounds. 9,90 
244 Slam Ball Manager-Spiel rund ums Tennis: Erleben Sie Reporter-Kommentare und verwalten Sie Ihre eigenen Spieler. 
245 Car Racing Autorennen für 1-2 Spieler mit Reifenquietschen und Schleuderumdrehungen. -t0-BMr 5,-DM 
246 Amiga Scrabble '95 Mit gesprochener Kommentierung, 2-4 Spieler-Modus. Testen Sie Ihr Wort-Kombinations-Vermögen. 
317 Ghost Ship Im letzten Funkspruch meldete die Besatzung ein Ufo und seltsame Kräfte. 3D-Echtgrafik-Adventure 9,90 
318 Raumflug 2001 Ein Raumschiff-Simulator der Extraklasse. Mit rasender Geschwindigkeit in die 3D-Weltall-Tiefe. 9,90 
247 Backgammon Deluxe Außerst luxuriöses Spiel für hohe Ansprüche. Tolle Umsetzung mit wahren Moment-Fotos. 
319 Fahre Ihn zum Schrotthaufen Sie können mit dem PKW / LKW / Bus / Panzer alles zu Schrott fahren. Unfal-Simulator.9,90 
320 Brainy Das große Familienspiel mit Wissensfragen aus zahlreichen Sparten. 1-6 Spieler. 9,90 
321 Space Battle 3D-Ballerorgie für 1-2 Spieler. Schnelle 3D-Grafik im Weltall mit tollen Soundeffekten. Lohnenswert! 9,90 
248 Ant Wars Eine Bazooka-bewaffnete Kampfameise ballert alles nieder. Ein voll abgedrehtes fetziges Spiel. 
1249 Dschungel Live Überlebenskampf im Urwald. Ubergroße Gorillas greifen an. Aber Sie haben ja eine Flinte mit dabei. 
1322 Scorched Tanks Sie kontrollieren über ein Computerterminal bis zu 60 verschiedene Waffenysteme. 9,90 
250 Blob Kombat Als springender Schleim-Sack hüpfen Sie durch bunte Jump’n‘Run-Welten. 
251 Slickball II Ein futuristisches Ballspiel als Kombination zwischen Breakout und Flipper. Lustige Geräusche und Anims. 
252 Galaxy Ball Der Ball springt im Weltall. Doch Sie können nur nach rechts / links Steuern. Die Raumschiffe kommen. 
323 BUND Eines Tages erhalten Sie den Musterungsbescheid... Das Leben wird sich ändern. Was nun? Die Antwort gibt | 
Ihnen dieses tolle deutsche Grafik-Adventure über 2 Disketten, daß offiziell von der BRD veröffentlicht wurde. 9,90 223 Assembler Kurs Ein äußerst ausführlicher Kurs, der sauber 
253 Motor Duel 3D 3-Dimensional mit Sicht durch die Windschutzscheibe. Schöne und schnell berechnete Vektorgrafik. in verschiedene Kurse eingeteilt ist. Werden Sie innerhalb von 3 
324 Puc Man Tolle Soundeffekte, viele Welten wie Dinowelt..., Spielfelder viele Bildschirme groß, weiches Scrolling... 9,90 $ #Monaten zum professionellen Programmierer. 5.00 DM 
















Wahnsinns Anwendersoftware 
300 Backup Set 2 sichere Programme, um die Daten Ihrer 
Festplatte zu sichern. HD-Disks & Datenkompression.. 9,90 DM 
340 A500 Emulator / Relokick 1.3 Es ist so weit. Millionen 
User haben gewartet. Mit Relokick 1.3 können Sie softwaremäßig 
einen A600, A1200, A4000 in einen A500 umwandeln. So läuft fast 
alle ältere Software auf Ihrem Computer. Incl. Degrader, Fake 
Mem, Kick 1.4 für weitere Möglichkeiten. 19,00 DM 
301 Bildschirmschoner Die besten Schoner wie Super Dark 
(über 50 Effekte) oder Blitz Blank, dem Alleskönner. 9,90 DM 
302 Textset Pro Der Preiswahnsinn. Textverarbeitung mit über 
80 Pull-Down-Menüs plus 300 fertige Musterbriefe. 9,90 DM 
303 PC-Emulator-Pack Verschiedene Emulatoren und 
Konverter machen den Amiga zum PC! 2 Disketten! Top! 9,90 DM 
360 MS-Dos-Programme Riesen Paket von PC-Programmen 
für den PC-Emulator-Pack. Spiele & Anwender aller Art. 29,00 DM 
304 Speedup Set Sie erhalten ein breites Feld an Programmen, 
die Ihre Festplatte / Laufwerk um ein Vielfaches beschleunigen. # 
Beachten Sie bei Festplattenbeschleuniger folgendes: Erst Preise 
vergleichen, dann kaufen... Ab Kick 2.0 3 Disketten 9,90 DM 
361 Workbench-Tools Wahnsinnshilfen für die Workbench 
Magic WB, Magic Menü, Tool Manager, WB Action, Icons, Browser | 
und zahlreiche weitere Programme. Die Workbench-Fenster werden 
ab sofort völlig neu aussehen und Sie können z.B. Dateien per 
Mausklick kopieren und bearbeiten. Sie erhalten sagenhafte 8 
randvolle Disketten für nur 29,00 DM! Ein unschlagbares Preis- 
Leistung-Verhältnis !!! Der Komplettpreis: 29,00 DM 
341 Astronomie Set Die Riesensammlung rund ums Weltall, 
Planeten und Raumfahrt. Beispielprogramme: Das Solarsystem, 
Weltdatenbank, Gravity, Star Chart, Moon Tool, Planetarium, Orbit, 
Planeten des Universums, Weltenbauer und zahlreiche weitere 
Programme. Ein wirklich faszinierendes Programmpaket, daß alle 
Menschen interessieren sollte. 5 Disketten... 19,00 DM 
305 Englisch komplett Ein Programmpaket, mit dem Sie 
sowohl die englische Sprache durch diverse Lern- und 
Vokabelprogramme erlernen können als auch englische Wörter, 
Sätze und Texte in die deutsch Sprache übersetzen können. 
Beispiele: Lesson One, Vokabel Pauker, Vokabel Professional, 
Englisch Genie, Wörterbuch, und so weiter... 3 Disketten 9,90 DM 
222 Professional File System Vergessen Sie Ihr altes 
Amiga-File-System und installieren Sie das Professional File System. 
Dann können Programme bis zu 20 mal schneller geladen werden. 
Auch werden sämtliche Diskettenzugriffe wesentlich beschleunigt. 
Das ganze System gibt es zum absoluten Schlagerpreis von 5,00 DM 
306 Das Platzwunder Dieses Programm erlaubt eine ganz 
Aneuartige Formatierung von Datenträgern. Ab sofort können Sie auf 
normale DD-Disketten über 100 KB mehr Daten und auf HD-Disketten 
über 500 KB mehr Daten Schreiben. Aus 880K wird 984K und aus 
1,44 MB wird 1,86 MB. Ab Kickstart 2.0 9,90 DM 























































































































































































a5 Spiele-ADo 397 


BEE, ES, 


jeden Monat 
50-80 neue Spiele 


Sie haben die freie Wahl zwischen 3 verschiedenen Abos. Somit können sich Spiele-Freaks mit jedem Geldbeutel unser tolles Spiele-Abo leisten. 
Sie können zwischen den folgenden 3 Spiele-Abos wählen: 

Spiele-Abo: Anzahl Disketten: Anzahl neue Spiele: Komplettpreis: Ergibt Preis pro Disk: 
Spiele-Abo Kompakt 12 Disketten / Monat ca. 15-30 neue Spiele /Monat 33,90 DM 2,83 DM pro Disk 
Spiele-Abo Groß 16 Disketten / Monat ca. 20-40 neue Spiele/Monat 42,90 DM 2,68 DM pro Disk 
Spiele-Abo Maxi 20 Disketten / Monat ca. 25-50 neue Spiele/Monat 51,90 DM 2,60 DM pro Disk 


Ausschneiden, ausfüllen und einschicken... 
(Wenn Sie Ihre Amiga-Zeitschrift nicht zerschneiden möchten, so können Sie auch kostenlos einen neuen Abo-Reservierungsschein anfordern.) 


Jeden Monat die neuesten Top-Spiele !!! 
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Lieferanschrift: 


Name/Vorname: 


| erhalten. DiesVorteile des Abos sind klar. Sie 












Li Spiele-Freund ni Hu 
n ie diese einmalige Gelegenne und. |# 

probieren Sie unser Spie bo einfach 
einmal aus. Wenn Ihnen das Ab t gefällt, 
so können Si@jed it fristlos kündigen. Sie 


erhalten je Lieferung 12, 16 ei 20 
Disketten. Wenn Sie sich@z&B7 für da iele- 
Abo Maxi efltscheiden, SO zahlen Sie pr® 
Disk sage un hreibe nur 2,60! Sie 


werden immer die neu Werb ction-, 
Baller-, Denk-, Adventure- und Sportspiele 





erhalten die Spiele direkt. nach ihrer 
Fertigstellung und bekommen die Spiele ca. 
2-4 Monate frühef®wals sie in den 
A vorgestellt werden und 
im Handel erhältlich sind. Und Sie zahlen 
nichtöden regulären Verkaufspfeis von ca. 5- 
20 DM pro Diskette. Sie werden also einen 
zeitlichen Vorsprung Von ca. 2-4 Mondten 
h n und gleichzeitig ca. 3-18 DM pro 
Diskette sparen. Alle Spiele’sind in-der Regel 
vol jelbargJ/oligäiiipen und lauffähig auf 
all migas. 








Einzugsermächtigung 


Kontonummer: 


Bankleitzahl: 


Geldinstitut: 


ualitätsgaranti 


Alle Spiele echte Original-Qualität 





Straße/Nr.: 
PLZ/Ort: 
Telefon: 

Amiga Games 12/96 


Datum 

+ 

Unterschrift für Abo-Reservierung 
bzw. Einzugsermächtigung 








Immer aktuelle Spiele zu 
aktuellen Anlässen wie zum 
Beispiel Weihnachten. 


.....................................be 








Einschicken an: 


Mallander Computer 
GmbH 
Bärendorfstr. 24 


46395 Bocholt 
Tel: 02871 / 18 51 15 


Schein bitte nicht faxen! 
(Kann man schlecht lesen!) 


